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INTISARI

Banyak game yang dimainkan oleh anak-anak namun tidak sesuai dengan
usia mereka. Game untuk anak-anak sebaiknya game yang mendidik. Dari
masalah ini kita bisa membuat game yang bisa menyampaikan pesan positif
kepada pemain sehingga pemain selain terhibur juga mendapatkan pesan positif
yang disampaikan dalam permainan.

Game Finding Passanger <ini merupakan game house mini di PC
mungusung genre Action Adventure. Sedangkan tokoh utama dalam game ini
adalah sebuah Tukang Becak yang mencari penumpang sebanyak-banyaknya serta
melewati rintangan yang ada.

Metode penelitian dan perancangan game ini dimulai. dengan studi
pustaka, yang kemudian dilanjutkan dengan proses pengumpulan data. Proses
pembuatan game ini melalui beberapa tahapan mulai dari analisis, perancangan
tampilan hingga implementasi. Game ini digunakan dan ditujukan untuk anak usia
7-12 tahun, supaya bisa melatih kesabaran dan membantu mengembangkan
kemampuan bepikir anak dan mendapatkan pesan positif dari permainan.

Kata kunci : Game Flash, Game Finding Passenger, Adventure Game.
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ABSTRACT

Many games are played by children but not in accordance with their age.
Games for kids educational games should be. Of this problem we can make games
that can convey a positive message to the players so that in addition entertained
players also get a positive message in the game.

Finding Passenger game is'a mini-game house on the PC the genre is
Action Adventure..While the main character in this game is a pedicab driver
seeking passengers as much as possible and pass obstacles.

Research methods and design of this game begins with a literature study,
followed by the data collection process. The process of making this game through
several stages ranging from analysis, design to implementation view. This game is
used and intended for children aged 7-12 years, in order to exercise patience and
help develop the ability to think with the child and get a positive message from the
game.

Keywords: Flash Game, Game Finding Passenger, Adventure Games.
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