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MOTTO

¢ Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin.
+ Jika bisa dilakukan hari ini kenapa harus menunggu besok?

% “Saya datang, saya bimbingan, jian, saya revisi dan saya menang!”

% Ketika , namun terkadang kita

isakiti. Menarilah bagaikan tak seora

-( Mark Twain)-
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INTISARI

Game merupakan aktivitas terstruktur atau semi terstruktur yang biasanya
dilakukan untuk Dbersenang-senang atau sebagai media pembelajaran.
(Wikipedia.p.1). Saat ini telah banyak jenis game antara lain shooting, action,
adventure, arcade, sport dan lain-lain.

Jenis game Flash pada dasarnya tidak berbeda dengan jenis game pada
umumnya. Pada penelitian ini, digunakan jenis game arcade dengan cirri-ciri
pembuatan level yang singkat, control mudah, karakter beraneka ragam, serta
tingkat kesulitan yang bertambah dengan cepat. Jenis permainan arcade dirancang
untuk memancing adrenalin pemain serta tidak membutuhkan jalan cerita yang
baik. Permainan jenis ini kadang membutuhkan kecepatan dan kelincahan
penguasaan alat control dan membutuhkan waktu belajar yang singkat.

Perangkat lunak yang akan di gunakan yaitu Adobe Flash CS3 dan
perangkat lunak pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop CS3 dan
CorelDraw. Game Safe The City From Disaster ini menggunakan ActionScript
sebagai script pendukung.

Kata kunci :Game edukasi, Safe the city from disaster, Adobe Flash CS3
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ABSTRACT

Game is a structured or semi-structured activity that is usually done for
fun or as amedium of learning. (Wikipedia.p.1). Currently, many types of games
such as shooting, action, adventure, arcade, sport, etc.

Flash game type is essentially no different from the types of games in
general. In this study, used type of arcade games with the characteristic level of
making a short, easy control, diverse characters, as well as the difficulty leve
lincreases rapidly.Type of arcade game designed for adrenaline lure players and
do not need-a good storyline. This type of game sometimes. requires speed and
agility mastery and control equipment requires a short learning time.

The software that will be used is Adobe Flash CS3 and other supporting
software such as Adobe Photoshop CS3 and Corel Draw. Game The City Safe

From Disaster uses Action Script as the script support.

Keywords : Educational game, Safe The City From Disaster, Adobe Flash CS3
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