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INTISARI

Saat ini komputer telah dilengkapi dengan alat multimedia, yang
menunjukan penambahan fungs sebagai media penghibur para pengguna
komputer agar tidak merasa jenuh di depan komputer. PC Game atau permainan
yang menggunakan media komputer adalah sebuah aplikasi hiburan dalam
komputer yang menjadi salah satu aternatif untuk mengurangi kejenuhan
pengguna komputer dan merupakan hiburan bagi yang memainkannya.

Genre game flash pada dasarnya tidak berbeda dengan genre elektronik pada
umumnya. Pada penelitian ini, digunakan genre shooting yaitu berfokus pada
kecepatan refleks dan aksi pemain dalam mengantisipasi rintangan yang muncul.
Ketentuan dasar game ini yaitu pemain akan menggunakan mouse untuk
mengincar tiku - tikus yang berjalan di layer. Untuk menembak, pemain cukup
menekan tombol kiri mouse. Tanda sasaran akan berwarna merah bila ada target
yang bisa ditembak dalam sasaran. Tikus - tikus akan berjalan dengan kecepatan
yang berbeda - beda. Bila berhasil menembak tikus yang berjalan, pemain akan
mendapatkan point 20. Waktu permainan dibatasi dalam 60 detik hitungan waktu
mundur di kedua levelnya, pemain harus mencapa niai setinggi mungkin dalam
waktu tersebut sebelum permainan berakhir, dan pemain harus mencapai skor 200
dilevel pertama agar dapat melanjutkan permainan ke level yang ke dua dan harus
mencapal skor 350 dilevel ke dua agar dapat memenangkan permainan. Bila
permainan berakhir, pemain akan melihat skor terakhirnya, dan bisa melakukan
permainan dari awal lagi.

Untuk membangun game ini, digunakan Adobe Flash CS3 dan perangkat
lunak pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop dan Adobe Audition. Game
Mouse Hunter menggunakan Action Script 3.0 sebagal Script pendukung.

Keywords : PC game, genre Shooting, script ,Flash



ABSTRACT

Currently, computers have been equipped with multimedia tools, which
show the addition function as a medium of entertainment for computer users do
not feel bored at the computer. PC games or games that use computer media is an
entertainment applications in the computer that was one alter native to reduce the
saturation of computer users and is entertainment for those who play it.

Flash game genre is basically no different from the electronic genre in
general. In this study, used the shooting genre that is focused on speed and reflex
action of the players in anticipating obstacles that arise. Basic provisions of this
game that players will use the mouse to target my heart - rat running in the layer.
To shoot; players simply press the left mouse button. Mark turns red if there are
targets that can be shot on target. Rats - rats will run at different speeds -
different. If successful shoot rats running, players will get the point 20. When the
game is restricted within a 60-second timer count in the second level, the player
must reach niai high as possible in the time before the game ended, and the player
must achieve a score of 200 dilevel first in order to continue the game into the
second level and must achieve a score of 350 dilevel to two in order to win the
game. When the game ended, players will see the final score, and can make the
game all over again.

To build this game, used Adobe Flash CS3 and other support software
such as Adobe Photoshop and Adobe Audition. Mouse Hunter Game using Action
Script 3.0 as support script.

Keywords : PC game, genre Shooting, script ,Flash
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