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INTISARI

Game komputer merupakan salah satu industri besar di dunia.
Perkembangan peminat game selalu meningkat setiap tahun. Jenis game sangat
beragam, mulai dari game berjenis sports, racing, simulation, strategy, adventure,
action, dll. Bahkan ada game yang hanya dimainkan oleh satu orang saja hingga
game yang dapat dimainkan oleh beberapa orang sekaligus. Flash merupakan
perangkat lunak yang sering digunakan untuk membuat game. Namun dari game
Flash tersebut masih jarang terdapat game yang memberikan alternatif kepada user
dalam menyampaikan tujuan dan manfaat tertentu dari game tersebut.

Paparan inilah yang menjadi acuan bagi penulis memilih judul “Analisis dan
Perancangan Permainan Run Devil Run Menggunakan Adobe Flash CS3”

Game komputer ini diharapkan dapat membantu untuk meningkatkan
ketangkasan anak-anak usia dini dalam aktivitas sehari-hari melalui link-link
navigasi yang telah tersedia. Selain itu, bermain game menjadi jalan keluar bagi
anak lepas dari tekanan untuk mengurangi tingkat stres.

Kata kunci : permainan, multimedia, anak.
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ABSTRACT

Computer game is one of the biggest industry in the world. Development of
game enthusiasts is increasing every year. Very variety types of game, starting from
a sports games, racing, simulation, strategy, adventure, action, etc. Flash is a
software that usually used to make games. But from this game is still rare there are
games which give an alternative way to user in delivering the objectives and
benefits of a particular game.

From the reference to the author chose the title "Analysis and Design of
Games Run Devil Run Using Adobe Flash CS3".

This computer game is expected to help to improve the dexterity of early age
children in everyday activities through the navigation links that are already
available. In addition, playing games become a way out for the children escape
from the pressures to reduce levels of stress.

Keyword: games, multimedia, children.
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