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INTISARI

Saat ini komputer tidak hanya digunakan sebagai alat untuk bekerja tapi
juga sebagai media penghibur, dan salah satu hiburan yang paling di minati
pengguna komputer adalah game. Sehingga pengguna computer tidak akan jenuh
berlama-lama berada di depan komputer.

Game ini selain dapat di mainkan oleh orang dewasa juga dapat dimainkan
oleh anak-anak karena game ini dapat di mainkan dengan mudah hanya dengan
menggunakan mouse untuk menggerakkannya. Di bagian kiri layar computer akan
di gambarkan sebagai_bagian bumi.yang harus dilindungi dari serangan meteor
yang muncul dari bagian kanan layar komputer, pemain cukup menembak meteor
yang menuju kebumi. Setiap tembakan yang terkena meteor akan mendapatkan
nilai. Game.ini juga memiliki tingkat kesulitan berdasarkan level, semakin tinggi
level yang di mainkan maka akan semakin tinggi pula tantangan yang akan
dihadapi. Level akan naik apabila misi pada level sebelumnya berhasil dijalankan.
Misi di anggap berhasil jika nyawa bumi masih dan waktu telah habis.

Dalam pembuatan game Paissman Sang Penyelamat Bumi ini mengunakan
Adobe Flash CS3, ActionScript 2.0, Corel Draw X4, dan aplikasi pendukung
lainnya. Game ini diharapkan dapat menghibur.

Kata Kunci : Game, Flash, Paissman
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ABSTRACT

Currently, computers are not only used as a tool for work but also as a
media entertainer, and one of the best entertainment in the computer users are
interested in the game. So that computer users will not saturate linger in front of
the computer.

This game can be played other than by adults also can be played by
children because this game can be played easily by simply using the mouse to
move it. On the left side of the computer screen will be described as part of the
earth which must be protected from attack meteor emerging from the right side of
the computer screen, players shoot enough meteor heading to earth. Every shot is
hit by a meteor will get value. This game also has a level of difficulty based on the
level, the higher the level is in play, the higher also the challenges to be faced.
Level will rise to the previous level when the mission was successfully executed.
The mission is considered successful if the earth still lives and time has run out.

In game development Paissman Earth Saviour is using Adobe Flash CS3,
ActionScript 2.0, Corel Draw X4, and other supporting applications. The game is
expected to be entertaining.

Keywords: Game, Flash, Paissman
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