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INTISARI

Game merupakan permainan antara manusia melawan mesin yang
mempunyai intelektual untuk berpikir. Aplikasi game saat ini sudah menjadi
alternatif hiburan tanpa batasan umur baik tua, muda, pria maupun wanita. Bagi
sebagian orang yang memainkan game sangat menyenangkan untuk mengisi
waktu luang dan mengobati kejenuhan dalam aktivitas sehari-hari. Sering
dijumpai di perkantoran dan instansi-instansi pemerintahan, banyak pekerja dan
karyawan yang meluangkan waktu mereka untuk bermain game di computer

Sesuai dengan perkembangannya, jenis atau genre aplikasi game juga
sangat beragam. Salah satunya aplikasi game yang dibangun berdasarkan hal-hal
yang bersifat nyata, seperti game arcade. Game arcade merupakan game yang
menawarkan petualangan dalam menjelajahi berbagai level yang tersedia dimana
karakter yang dimainkan dapat berjalan,melompat dan menyerang musuh yang
ada secara vertical. Game “The Kids Adventure” merupakan game bergenre
arcade sederhana dimana pengendalian karakter berupa karakter berjalan,
melompat dan menjelajahi setiap level. Cara bermain game ini yaitu karakter anak
kecil melompat menaiki tangga untuk mengambil koin, dan jika terjatuh maka
permainan akan berakhir, game ini dilengkapi dengan batasan waktu

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi game The Kids
Adventure. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan game ini yaitu
Adobe Flash CS3, dengan perangkat lunak pendukung Corel Draw dan Action
Script 2.0.

Kata Kunci: Game, multimedia, the kids adventure.
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ABSTRACT

Currently computer has furnished with a multimedia, showing additional
function as an entertainer media computer users not to feel saturates before the
computer. Pc game is an application entertainment to computer being one an
alternative to reduce overfullnes user computer.

The flash game genre in essence not different with electronic genre in
general in this research, used this type of arcade game that is a game that offers
adventure in exploring the different levels are available where the character being
played can run, jump and attack the enemy that there are vertical. Focus on the
character screen-so that when moving, as though the game moves against the
environment..On the research will be made simple game by features complete
control character in form of character walk, leaping and explored every level.
This_game player must place and jump for the coin place, Scores of coins
available obtained. Eachlevel is limited at the time, there are 4 levels on this
game.

The method used is the multimedia development including concept, design
stage, collecting material, assembly, testing and distribution. However, in this
study only up to the stage of the assembly only. Software used Adobe Flash CS3
and other supporting software such as CorelDraw, The Kids Adventure games
using Action Script as supporting script

Keywords: The kids adventure, game, multimedia.
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