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INTISARI 

Saat ini komputer tidak hanya digunakan sebagai alat untuk pekerjaan, 

tetapi juga sebagai media untuk menghibur, salah satu hiburan yang paling diminati 

pengguna komputer adalah game. Sehingga pengguna komputer tidak akan bosan 

dan jenuh untuk berlama–lama berada di depan komputer. 

Game ini bergenre side scrolling yang memiliki 3 level dan tiap levelnya 

memiliki tingkat kesulitan yang berbeda. Untuk memainkannya pemain cukup 

menggerakkan tokoh dengan menggunakan tombol ke atas (key up) pada keyboard. 

Tokoh dalam game ini seorang laki–laki yang akan berjalan secara otomatis ke arah 

kanan.  Tokoh atau karakter memakai roket di punggungnya yang akan digunakan 

untuk terbang. Pemain ditugaskan untuk mengumpulkan point dan menghindari 

rintangan–rintangan yang akan mengurangi nyawa.  Pemain dapat bermain hingga 

3 kali jika nyawa yang tersedia masih ada. Pemain juga dapat merubah pakaian dan 

perlengkapan yang dipakai.  

Dalam pembuatan “GAME ROCKET BOYS” ini menggunakan Adobe Flash 

CS3. Game ini diharapkan dapat menghibur penggunanya. 

Kata Kunci : Game, Rocket, Boys. 
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ABSTRACT 

Nowadays computers are not only used as a tool for the job , but also to 

entertain , one of the most sought after entertainment is gaming computer users . 

So that computer users will not be bored and tired to linger in front of the computer 

. 

This side scrolling game genre that has 3 levels and each level has different 

difficulty levels . To play the player to move a character by using the up ( up key ) 

on the keyboard . Character in this game a man will run automatically in the right 

direction . Character wears on his back rocket that will be used to fly . Players are 

assigned to collect points and avoid obstacles that will reduce the life . Players can 

play up to 3 times if available still lives there . Players can also change the clothing 

and equipment used . 

In making " GAME ROCKET BOYS " using Adobe Flash CS3 . This game 

is expected to entertain users . 

Keywords : Game, Rocket, Boys. 
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