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INTISARI 

 

Dampak perkembangan teknologi khususnya multimedia dan games 

mempengaruhi pula pembuatan game menggunakan Adobe Flash CS3. Adobe 

Flash CS merupakan program grafis multimedia dan animasi dan saat ini sudah 

ditunjang dengan Actionscript. Game merupakan “permainan” dimana maksud 

permainan tersebut lebih merujuk sebagai “kelincahan intelektual atau intellectual 

playbility”. Game sendiri diartikan sebagai arena keputusan untuk player atau 

pemain beraksi, dimana ada target-target yang harus dicapai. Kelincahan 

intelektual, pada tingkat tertentu, merupakan ukuran sejauh mana game itu 

menarik untuk dimainkan secara maksimal. Pada saat ini perkembangan game 

sangat cepat, ditandainya dengan para pengelola industri game berlomba-lomba 

untuk menciptakan game yang lebih mendekati nyata /riil dan tentunya menarik 

bagi para pemainnya. Sehingga game bukan hanya sekedar hobi untuk mengisi 

waktu luang, melainkan sebuah cara untuk meningkatkan kreativitas dan tingkat 

intelektual para penggunanya. 

 Side Scroller game merupakan salah satu genre game dimana karakter 

utama pada game ini dapat bergerak kesamping diikuti dengan gerakan 

background. Karakter utama dapat meloncat sesuai dengan rintangan yang 

dihadapi atau medan permainan. 

 Catch The Apple merupakan salah satu game side scroller dan terdiri dari 2 

level. Dimana karakter game harus mengumpulkan apel sebanyak-banyaknya 

sebelum waktunya habis. Karakter ini mempunyai musuh yang akan menghalangi 

karakter utama dan musuh ini dapat mengurangi nyawa karakter utama. Untuk 

membuat game ini diperlukan perangkat lunak Adobe Flash CS3 dan Actionscript 

2.0 sebagai pendukung. 

 

Kata kunci : Multimedia, Game, Catch The Apple 
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ABSTRACT 

 

 The impact of technological develeopments, especially multimedia and 

gamesinfluence the game development using Adobe Flash CS3. Adobe Flash CS is  

program of multimedia graphics and animation and is now supported by 

ActionScript. Game is a “game” inwhich these games mean more to refer to as 

“intelectual agility or intelectual playbility”. Game itself is defined as an arena 

for the player or player’s decision to act, where there are targets to be achieved. 

Intelectual agility, at some level, is a measure of the extent to which the game was 

exiting to play optimally. At this time the development of the game very quickly, 

with the managers of the games industry are competing to create a game that is 

closer to the real/unreal and certainly interesting for the players. So the game is 

not just a hobby to fill free time, but rather a away to enhance creativity and 

intelectual level of its users. 

 Side Scroller game is one genre of game where the main character in this 

game can move laterally followed by background motion. The main character can 

jump in accordance with the obstacles facing or playing field. 

 Catch The Apple is a side scroller game and consists of 2 levels. Where 

the game characters have to collect as many apples before time runs out. This 

character hasenemies that will hinder the main character and enemies can reduce 

the life of the main characters. To make this game necessary software Adobe 

Flash CS3 andActionscript 2.0 as a supporter. 

 

Keywords: Game, Catch the Apple, Adobe Flash CS3
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