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INTISARI 

Saat ini komputer telah dilengkapi dengan alat multimedia, yang berfungsi 
sebagai media penghibur para pengguna komputer agar tidak merasa jenuh. PC 
Game atau permainan yang menggunakan media komputer adalah aplikasi 
hiburan komputer yang menjadi salah satu alternatif untuk mengurangi kejenuhan 
pengguna komputer dan merupakan hiburan bagi yang memainkannya. 
 Genre game Flash pada dasarnya tidak berada dengan genre elektronik 
pada umumnya. Pada penelitian ini, digunakan jenis game side scrolling yaitu 
game yang menawarkan petualangan dalam menjelajahi berbagai level dimana 
karakter yang dimainkan dapat berjalan, melompat dan menyerang musuh. Fokus 
layar pada karakter ketika bergerak, seolah-olah lingkungan game yang bergerak 
berlawanan. Pengguna pada game harus menyelamatkan pinguin yang terjebak, 
skor didapat dari masing-masing pinguin yang diselamatkan dan koin-koin yang 
diperoleh. Masing-masing level dibatasi pada waktu. Terdapat 4 level pada game 
ini. 
 Metode yang digunakan dalam pengembangan game yaitu, menentukan 
Genre game, menentukan Tool, menentukan Gameplay, menentukan Grafis, 
menentukan Suara, menentukan Timeline, pembuatan, publising. Perangkat lunak 
yang digunakan yaitu Adobe Flash CS3 dan perangkat lunak pendukung lainnya. 
Game The Emperror’s Penguins menggunakan ActionScript sebagai script 
pendukung.   
 
Kata Kunci : Permainan, Side Scrolling, Petualangan, Multimedia 
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ABSTRACT 

Computer nowadays are equipped with multimedia tools that have a 
function as entertainer media for computer users so they don’t feel bored. PC 
game or games that use computer  as a media is a entertainment applications by 
computer that become to be one of the alternatives to reduce the level of 
boredom or saturation of computer users and it’s a entertainment for those who 
play it. 

Game with flash genre basically is not different with another electronic 
game. In this study, we used side scrolling type of game which the game offers 
adventure in exploring various levels where the character played can run, jump, and 
attack the enemy. Focus on screen is when the character moving, as if the environment 
in the games moves in opposite. The users, in game have to save the trapped penguins, 
the scores assessed from each of the penguins were rescued and the coins were 
obtained. Each level are limited in time. There are 4 levels in this game. 

The method that used in the development of the game such as determine 
the genre of game, define the tool, game play,  graphic, sound, timeline, 
production and publishing.  The software that used is Adobe Flash CS3 and other 
supporting software. The Emperors Penguins games using Action Script as 
support script. 

Keywords: Game, Side Scrolling, Adventure, Multimedia 
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