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Intisari

Saat ini komputer telah dilengkapi dengan alat multimedia,yang
menunjukkan perubahan fungsi sebagai media penghibur para pengguna
komputer agar tidak merasa jenuh di depan komputer.PC Game atau permainan
yang menggunakan media komputer adalah sebuah aplikasi hiburan dalam
komputer yang menjadi salah satu alternatif untuk mengurangi kejenuhan
pengguna komputer dan merupakan hiburan bagi yang memainkannya.

Genre game Flash pada dasarnya tidak berbeda dengan game elektronik
pada umumnya.Pada peneletian ini,digunakan jenis game slide scrolling,game ini
menawarkan petualangan dalam mejelajahi berbagai levep yang tersedia di mana
karakter yang dimainkan dapat berjalan,melompat dan mengambil harta karun
yang ada secara random.Fokus layar pada karakter sehingga Kkatika
bergerak,seolah-olah lingkungan game yang bergerak berlawanan.Pemain
mengendalikan tokoh dengan menggunakan tanda panah pada keyboard.Pemain
harus mengambil barang-barang berharga yang telah ditentukan dalam setiap
lokasi.Poin yang diperoleh berdasarkan barang-barang yang diambil dan sudah
ditentukan.Jikan pemain tertangkap pemilik rumah maka nyawa akan berkurang.

Metode yang digunakan yaitu pengembangan multimedia yang meliputi
tahap konsep, design, material collecting, assembly, testing dan distribution.
Namun, dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap assembly saja.Perangkat
lunak yang digunakan yaitu Adobe Flash CS3 dan perangkat lunak pendukung
lainnya seperti Photoshop.Game My Father is a Hero menggunakan ActionScript

sebagai script pendukung.

Kata Kunci : My Father is a Hero
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Abstrack

Nowadays computers have been equipped with multimedia tools , which
show changes in the function as a media entertainer that computer users do not
feel bored in front komputer.PC game or games that use computer media is an
entertainment application in a computer that became one of the alternatives to

reduce the saturation of the user computer.and an entertainment for those who

play it .

Flash game genres are essentially no different. from the electronic
gaming.on this research general. at , used slide scrolling type of game , this game
offers a variety of adventures in mejelajahi levep available in which the character
played can run , jump and take the treasure that is randomly .Fokus screen in
characters so Katika move , as if the game environment antipodes. Player control
character that moves by using the arrows on keyboard. player must take valuables
that'have been specified in any lokasi.Poin obtained based on the goods taken and

already determine. If players caught the homeowner 's life will be reduced .

The method used is a multimedia development which includes the concept
stage , design , collecting materials , assembly , testing and distribution. However
, in this study only to the extent only. Equipment assembly software used is Adobe
Flash CS3 and other supporting software such as Photoshop . game My Father is
a Hero uses ActionScript as the script support .

Keyword : My Father is a Hero,game,multimedia
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