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INTISARI

Penciptaan game komputer adalah suatu tahap dalam evolusi konsep permainan
yang sudah berlangsung sejak lama. Game komputer sendiri merupakan permainan atau
suatu hiburan yang menggunakan perangkat elektronik. Seiring berkembangnya
kemajuan teknologi. Game-game 2 dimensi ini menjadi sangat mudah didapatkan melalui
internet, dan yang banyak digemari adalah game dengan format flash, game-game flash
menjadi salah satu pilihan utama untuk mengisi waktu senggang atau untuk sekedar
melepas ketegangan setelah bekerja.

Tujuan penelitian adalah untuk menghasilkan sebuah aplikasi game yang dapat

digunakan sebagai sarana bermain sekaligus belajar.

Dengan adanya game ini diharapkan perkembangan game platform dapat
ditingkatkan khususnya dengan menggunakan software Adobe Flash. Game ini bisa
menjadi altenatif untuk membuat game platform dengan size yang kecil. dan dapat
dimainkan secara online. Dari hasil pengujian sistem aplikasi game ini memiliki
kelemahan pada desain platform dan tingkat kesulitan level. Game ini belum mampu
melakukan penyimpanan score (saving).

Kata-Kunci: penciptaan game, game flash, game 2 dimensi, platformgames
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PLATFORM GAMES ANALYSIS AND DESIGN ADIT'S ADVENTURE ON FINDING
TREASURE SERIES USING FLASH CS4

Muchammad Jauhari
Jurusan Sistem Informasi

YOGYAKARTA AMIKOM STMIK

ABSTRACT

Creating a computer game is a step for evolution concept of game that had been
going from long time ago. Computers game is a game or an entertainment that used
electronic device. As the development of technological advance. The 2Dimension game
is easy to find over the internet, and also much loved. couse the game has a flash format,
Flash games become the first choice to wasting time or just for simply release the tension

after work.

The Goal of the reaserch is to make a game aplication that can be used as a

playing media and also as a learning media.

With the existence of this platform games is expected to be enhanced particularly
by using Adobe Flash software. This game could be alternatives to create a platform
game with a small size , which is also can be played online. From the results of testing
this game application system has weaknesses in the design of platforms and on the level

of difficulties. This game has not been able to score storage (saving).

Keywords: The creation of games, flash games, 2-dimensional game, platformgames.
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