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INTISARI 
 
 

Game merupakan aktivitas terstruktur atau semi terstruktur yang biasanya 
dilakukan untuk bersenang-senang atau sebagai media pembelajaran. 
(Wikipedia.p.1). Saat ini telah banyak jenis game anatara lain side scrolling, 
shooting, action, adventure, puzzle dan lain-lain. 

Jenis game Flash pada dasarnya tidak berbeda dengan jenis game pada 
umumnya. Pada penelitian ini, digunakan jenis game side scrolling yaitu game yang 
menawarkan petualangan dalam menjelajahi berbagai level yang tersedia dimana 
karakter yang dimainkan dapat berjalan, melompat dan menyerang musuh yang ada. 
Fokus layar pada karakter sehingga ketika bergerak, seolah-olah lingkungan game 
yang bergerak berlawanan. Pada penelitian ini, akan dibuat game platformer 
sederhana dengan fitur-fitur lengkap, Pengendalian karakter berupa karakter 
berjalan, melompat dan menjelajahi setiap level. Dalam game ini juga akan dibuat 
musuh dengan pergerakan sederhana sebagai lawan karakter utama dan bonus. 
Tujuan permainan ini yaitu menyelamatkan domba yang telah ditentukan pada 
masing-masing level hingga selamat sampai di tujuan. Terdapat 4 level pada game 
ini.  

Metode yang digunakan yaitu pengembangan multimedia yang meliputi 
tahap konsep, design, material collecting, assembly, testing dan distribution. 
Namun, dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap assembly saja. Perangkat 
lunak yang digunakan yaitu Adobe Flash CS3 dan perangkat lunak pendukung 
lainnya seperti CorelDraw. Game Save The Sheep  menggunakan ActionScript 
sebagai script pendukung. 
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ABSTRACT 
 
 

Game is a structured or semi-structured activity that normally used for fun or as a 
learning medium (Wikipedia.p.1). There are many types of game. Side scrolling, shooting, 
action, adventure, puzzle, etc. 

 
Flash games is basically not different with most other types of games. In this study, 

The game in this study is side scrolling games that offers adventure that exploring the 
various levels available where the playing character can run, jump and attack the enemies. 
The screen focus on the playing character and when the character is move, the 
environtment is look like moving in the opposite way. The games build on simple platform 
with complete features. Playing character can move, jump and explore each level. In this 
game, the enemies also can do simple move as an opponent of the main character and 
bonus. Character mission is to save the sheep defined in each level to reach save place. 
There are 4 levels in this game.  

 
The method used in this study is multimedia development which include concept, 

design, material collection, assembly, testing and distribution. However, this study only 
reach assembly stage. The software used is Adobe Flash CS3 and other supporting 
software such as CorelDraw. Save the Sheep use ActionScript as the support script.  
 
Keyword :  Game, Side Scrolling, Adventure, Multimedia,  
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