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MOTTO 

Hidup itu adalah pilihan, dan kita hidup untuk memilih dan menjalankan hidup 

yang penuh dengan piliha, 

 Memilih untuk terus melanjutkan hidup yang penuh dengan pilihan adalah 

pilihan hidup yang tepat. 
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INTISARI 

Game merupakan pelengkap perangkap multimedia atau dalam sebuah 
komputer. Pembuatan game ataupun permainan dapat dilakukan dengan berbagai 
macam cara. 

Dalam pembuatan game "Poong Rabbit" ini saya menggunakan software Adobe 
Flash CS5, karena dengan software ini proses menggambarkan karakter, background, 
efek suara, dan animasi dapat dilakukan dengan software ini 

Dalam pembuatan game ini saya juga menggunakan software lain, seperti : 
Adobe Photoshop CS5, Adobe Soundbooth CS5, dan sebagainya untuk mendisain 
karakter, background, dan elemen lainnya dan di-import ke library Adobe Flash CS3 yang 
kemudian elemen tersebut disusun dalan scene, layer, dan frame. Dan agar game ini 
lebih menarik unutuk dimainkan saya juga menfaatkan actionsript dan motion dalam 
mengatur elemen-elemen pada game ini 

Kata kunci : game, side scrolling, flash 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xvii 
 

ABSTRACT 

Game is complementry of a computer or in multimedia device. Game 
Development can be done in kind ways. 

in game development "Poong Rabbit" I'm using Adobe Flash CS5 software, 
because the software is the process of describing the character, background, sound 
effects, and animations can be done with this software. 

In the making of this game I also use other software, such as Adobe Photoshop 
CS5, Adobe Soundbooth CS5, etc, to design the characters, backgrounds, and other 
elements and are imported into Adobe Flash CS3 library elements are then compiled role 
in the scene, layer, and frames. And for this game more interesting I also use ActionSript 
and motion in a set of elements in this game. 

Keywords: game, side scrolling, flash 
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