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INTISARI

Penciptaan game komputer adalah suatu tahap dalam evolusi konsep
permainan yang sudah berlangsung sangat lama. Seiring perkembangan teknologi,
game-game 2 dimensi menjadi sangat mudah didapatkan melalui internet, dan
yang banyak digemari adalah game dengan format flash. Namun perkembangan
game itu sendiri saat ini masih didominasi oleh karakter-karakter dari luar seperti
Amerika dan Jepang.

Game “Serangan Buto Ijo” bergendre arcade classic, yang diharapkan
dapat sedikit mengangkat tokoh atau karakter game yang diambil dari cerita
rakyat Indonesia, khususnya provinsi Jawa Tengah, yaitu Timun Mas. Game ini
merupakan pembaharuan dari game-game yang sudah ada khususnya pada bagian
tampilan. Pemain akan mendapatkan tampilan game yang lebih fresh dengan tema
latar pepohonan serta objek-objek unik yang ada pada game ini.

Untuk membangun game ini penulis menggunakan software Adobe Flash
CS3. Penulis membuat elemen-elemen yang digunakan dalam game. ini berupa
karakter, animasi, background, backsound serta memanfaatkan actionscript dan
motion untuk mengatur seluruh elemen yang ada agar game ini menjadi lebih
menarik untuk dimainkan.

Kata kunci : Game, Flash, Actionscript, Library
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ABSTRACT

Creation of computer games is a step in the evolution of the concept of a
game that has lasted very long. Along with the development of technology, two-
dimensional games becomes very easy to get through the internet, and a lot of
rage is a game with flash format. But the development of the game itself is still
dominated by characters from the outside like the U.S. and Japan.

Game “Serangan Buto ljo” has gendre arcade classic, which is expected
to slightly lift the game character or characters taken from Indonesian folklore,
especially in Central Java province, namely Timun Mas. This game is a renewal
of those games that already exist, especially on the display. Players will get a
fresh game with the theme of the background trees and unique objects that exist in
this game.

To build this game use Adobe Flash CS3 software. The author makes the
elements used in this game in the form of characters, animation, background,
backsound and utilizing actionscript and motion to set all the elements together so
that this game became more interesting to play.

Keywords: Game, Flash, Actionscript, Library
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