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MOTTO

>

% Beranilah untuk bermimpi yang tinggi, karena mimpi itu adalah motivasi
dalam hidup.

++ Jalani hidup dengan DUIT (Doa , Ikhtiar, Tawakal).

i berdo’a untuk lebih kuat
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INTISARI

Game merupakan permainan antara manusia melawan mesin yang
mempunyai intelektual untuk berpikir. Bermain dengan komputer memang
menarik, bahkan sampai melupakan tugas utama yang lebih penting. Pada
perkembangan teknologi saat ini, hiburan untuk masyarakat bermacam-macam
salah satunya adalah game. Perkembangan game di dunia semakin pesat, tidak
terkecuali di Indonesia.

Aplikasi game saat ini sudah menjadi alternatif hiburan tanpa batasan
umur baik tua, muda, pria maupun wanita. Sesuai dengan perkembangannya, jenis
aplikasi game juga sangat beragam. Salah satunya aplikasi. game yang dibangun
berdasarkan hal-hal yang bersifat nyata. Aplikasi game saat ini memang sudah
berkembang, game juga merupakan salah satu aplikasi yang berada di dalam
komputer saat ini, karena untuk mengisi waktu luang dan mengobati kejenuhan.
Salah satu contohnya adalah Mountain Bike. Game ini termasuk game racing,
suatu game dengan satu user dan pemain dituntut untuk mengendarai sepeda
melalui jalan perbukitan.

Tahap pengembangan game menggunakan metode multimedia yang
meliputi concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution.
Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe Flash CS3 untuk pengolahan
animasi dan script, Corel Draw untuk pengolahan grafik, dan Action Script
sebagai script pendukungnya.

Kata Kunci : Game, Mountain Bike, Adobe Flash.
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ABSTRACT

The game is a game between human against machine which has an
intellectual thinking. Play with computer charming indeed, even to forget the main
task of the more important. Currently, on technology development entertainment
for society an assortment of one of them is game. Development of game in the
world increasingly rapid including in Indonesia.

Application of the current games have become an alternative
entertainment without limits on age old, young, men and women. According to its
development, kind of application games also very diverse. One built appplication
of game based on things that is real. Application games today did develop, game
was one application inside the computer now, because to. fill leisure and treat
overfullness. One example is mountain bike. This game includes game racing, a
game with a single user and the player is required to ride a bike through the hills.

Stages of game development method using multimedia that includes
concept, design, collecting material, assembly; testing and distribution. Software
used Adobe Flash CS3 for animation and script processing, Corel Draw for
processing graphics and Action Script as script support.

Keywords : Game, Mountain Bike, Adobe Flash.
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