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INTISARI

Dalam pembuatan game pemburu hantu penulis menggunakan jenis genre
FPS, penulis menggunakan genre FPS sebab game genre FPS banyak di
gandrungi public. Game FPS yang penulis buat menggunakan gambar 2D dan
menggunakan adobe flash CS 6 digunakan untuk pengolahan animasi dan karate
dan adobe photoshop CS 6 digunakan untuk -mendesain tampilan karakter yang

akan digunakan.

Penulis menggunakan 4 jenis hantu indonesia yang berbeda sebagai
pasukan hantu, dimana setiap hantu ini memiliki kekuatan dan. animasi yang
berbeda saat menyerang. Untuk karakter user penulis memberikan effek serangan
pada senjata yang digunakan untuk menyerang hantu dan user tidak dapat
menyerang hantu jika tidak menggunakan senjata yang ada.

Game pemburu hantu ini terdiri dari 3 level dimana setiap perlevel
memliki hantu dengan kemampuan serangan yang berbeda dan juga dilengkapi
dengan bos besar dimana setiap bos besar memiliki cara berbeda untuk
mengalahkannya, untuk memperhalus animasi hantu penulis menggunakan
kurang lebih 800 frame pada tiap levelnya, jadi total yang digunakan kurang lebih
sekitar 2400 frame.

Kata Kunci : Game FPS, Membuata game FPS menggunakan adobe flash,
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ABSTRACT

In making games ghost hunters use types ganre FPS writer, the author
uses the FPS genre because the genre of FPS games much in gandrungi public.
FPS game that the author made use of 2D images and using adobe flash CS 6 is
used for processing and karate animation and adobe photoshop CS 6 is used to
design the look of the character to be used.

The authors use 4 different types of ghosts Indonesia as a ghost army,
where each ghost has a different strength and animation when attacking. For user
code writers give effect to the assault weapons used to attack ghost and ghost user
can not attack if not using existing weapons.

Ghost hunter game consists of 3 levels in which each possess perlevel
ghost with different attack abilities and also comes with a big boss big boss which
each have different ways to defeat it, to refine the animation ghost writer uses
approximately 800 frames on each level, so the total used approximately 2400
frames.

Keywords: FPS game, Making FPS games using adobe flash,
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