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INTISARI

Komputer tidak hanya digunakan sebagai alat untuk bekerja, namun juga
dapat digunakan sebagai media hiburan. Salah satu hiburan yang paling diminati
penggunaan komputer adalah game. Sehingga pengguna komputer tidak akan
bosan dan jenuh untuk berlama-lama berada di depan komputer.

Game ini bergenre side scrolling dengan tampilan endless game. Dalam
game ini pemain ditugaskan untuk menghindari rintangan dan mengunpulkan
poin. Tokoh yang ada pada game iniyaitu seekor kelinci yang dapat dikendalikan
dengan menggunakan tombol right dan tombol left pada keyboard. Agar kelinci
dapat bertahan hidup maka pemain ditugaskan untuk menghindari disetiap
rintangan yang ada.

Dalam pembuatan game ini software yang digunakan yaitu Adobe Flash
dan action script 2.0.

Kata Kunci: Game, Rabbit, Jump.
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ABSTRACT

Computers are not only used as a tool for work, but also can be used as a
medium of entertainment. One of the most sought after entertainment computer
use is gaming. So that computer users will not be bored and tired to linger in front
of the computer.

This game genre side scrolling game with endless views. In this game the
player is assigned to avoid obstacles-and collect points. Character in this
game is a rabbit that can be controlled by using the right and left buttons on the
keyboard. In order for the rabbit to survive then the player is assigned
to avoid every obstacle.

In this game making software used are Adobe Flash and action script 2.0.

Keywords: Games, Rabbit, Jump.
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