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INTISARI

Menurut Romi Satria Wahono game merupakan aktifitas terstruktur atau
semi terstruktur yang biasanya bertujuan untuk hiburan dan kadang dapat
digunakan sebagai sarana pendidikan. Karateristik game yang menyenangkan,
memotivasi, memuat kecanduan dan kolaboratif membuat aktifitas ini digemari
oleh banyak orang. Permainan merupakan.bagian dari bermain dan bermain juga
bagian dari permainan yang dimana keduanya saling berhubungan. Permainan
adalah kegiatan yang kompleks yang didalamnya terdapat peraturan cara bermain.
sebuah permainan adalah sebuah sistem dimana pemain terlibat dalam konflik
buatan, disini-pemain berinteraksi dengan sistem dan konflik dalam permainan
rekayasa atau buatan, dalam permainan terdapat peraturan yang bertujuan untuk
membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan. Game bertujuan untuk
menghibur anak-anak hingga orang orang dewasa. game bisa di bilang penting
untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah. Tetapi
game juga bisa merugikan karena dapat menyebabkan lupa waktu kalau sudah
kecanduan game, dan mengganggu aktifitas yang sedang kita lakukan.

Game The Bow Master ini adalah game arcade. dimana pemain
mengandalkan kecepatan dalam memanah sasaran. Game ini terdiri dari 3 level,
dimana tiap level mempunyai tingkat kesulitan yang berbeda. skor yang di peroleh
adalah dari banyaknya mengenai sasaran dalam waktu yang telah di tentukan.

Tujuan penelitian ini yaitu membuat permainan - The Bow Master. Metode
yang digunakan yaitu pengembangan multimedia yang meliputi tahap konsep,
design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Perangkat lunak
yang digunakan yaitu Adobe Flash CS3 dan Perangkat lunak pendukung lainnya
seperti CorelDraw. Game The Bow Master menggunakan ActionScript sebagai
script pendukung.

Kata Kunci: Game The Bow Master, multimedia, game arcade, Game Flash.
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ABSTRACT

According to Romi Satria Wahono game is a structured or semi-structured
activity that is usually intended for entertainment and sometimes can be used as a
means of education. Characteristic games are fun, motivating, and collaborative
load addiction make this activity favored by many people. The game is part of the
play and the play is also part of the game where the two are closely related. The
game is a complex activity in which there are rules how to play. a game is a
system in which players engage in an artificial conflict, here the player interacts
with the game system and the conflict in engineering or artificial, in the game
there are rules aimed at limiting the players' behavior and determine the game.
Game aims to entertain the kids to the adults. game can be said it is important to
improve concentration and practice to solve the problem. But. games can also be a
disadvantage because we can not forget the time when it's addictive game, and
disrupt the activities we are doing.

The Bow Master Game is a arcade game. where players rely on speed to
hit the target. This game consists of 3 levels, where each level has different
difficulty levels. scores are obtained from the number of target that been hit within
the period specified.

The purpose of this research is to make The Bow Master game. The
method used in this study is multimedia development which include concept,
design, material collecting, assembly, testing, and distribution. The software used
Is Adobe Flash CS3 and other supporting software such as CorelDraw. The Bow
Master game use ActionScript as the support Script.

Keyword: The Bow Master Game, Flash game, multimedia, arcade game.
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