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INTISARI 

 
 Kemajuan teknologi yang semakin pesat membuat komputer menjadi 
alternatif untuk membantu melakukan pekerjaan hampir disemua bidang. Tidak 
menutup kemungkinan apabila seseorang merasa jenuh ketika terlalu lama di depan 
komputer.PC game atau permainan yang menggunakan media komputer adalah 
sebuah aplikasi hiburan dalam komputer yang dapat 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,akan digunakan genre Slide Scrolling yang semua 
karakter dapat bergerak ke semua arah diikuti dengan gerakan background. Ketentuan 
dasar game ini yaitu pemain akan menggunakan mouse dan keyboard untuk 
menggerakan karakter pinguin dan melawan beruang musuh serta mengambil 
makanan ikan. Untuk menggerakan karakter dapat menggunakan mouse yaitu dengan 
klik pada karakter kemudian menentukan arah dan menjalankan karakter,untuk 
melempar musuh digunakan tombol Space dan Ctrl pada keyboard untuk mengambil 
ikan. Beruang musuh akan bergerak dan mengejar mengikuti arah pemain.Bila 
berhasil membunuh satu beruang musuh akan mendapat point 50.Sedangkan bila 
berhasil mengambil ikan akan mendapatkan point 10.Waktu Permainan dibatasi 
dalam 90 detik untuk sampai pada misi tertentu diketiga level dengan hitungan 
mundur.Pemain harus mengumpulkan point setinggi mungkin dalam waktu tersebut 
sebelum permainan berakhir,Pemain harus mencapai misi sebelum waktu permainan 
berakhir untuk dapat melanjutkan permainan ke level selanjutnya.dan harus mencapai 
misi pada level yang ke tiga untuk dapat memenangkan permainan.Misi dari 
permainan adalah menyelamatkan anak penguin yang ditangkap sekumpulan 
beruang.Bila permainan berakhir,pemain akan melihat skor terakhirnya,dan dapat 
melakukan permainan dari awal lagi. 

 
Untuk membangun game ini, digunakan Adobe flash dan perangkat lunak 

pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop dan Adobe Audition. Game Penguins 
Struggle menggunakan Action Script 2.0 sebagai Script pendukung. 

 
Kata Kunci : PC game, genre Slide Scrolling, script ,Flash 
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ABSTRACT 

 
The rapid technological advances that make the computer a viable alternative 

to help do the work in almost all fields. Not rule out the possibility if a person feels 
bored when too long at the computer. PC games or games that use a computer is a 
media entertainment applications in the computer that can reduce the saturation of 
computer users and is entertainment for those who play it. 

 
Flash game genre is essentially no different from the electronic genre in 

general. In this study, will be used genre Slide scrolling all characters can move in 
all directions followed by background motion. Basic rules of this game that players 
will use the mouse and keyboard to move the character penguins and bears against 
the enemy and take the fish food. To move the character can use the mouse to click on 
a character then determines the direction and character to run, to throw the enemy to 
use the Space key and the Ctrl key on the keyboard to take fish. Bears and pursue the 
enemy will move in the direction the player. If the enemy managed to kill one bear 
will get 50 points. While it is successfully taking the fish will get the point 10. Game 
time is limited within 90 seconds to arrive at all three levels with a specific mission 
countdown. Players must collect the highest possible point in time before the game 
ends, players must accomplish the mission before the game ends to be able to 
continue the game to the next level. and should accomplish the mission at the third 
level to be able to win the game. The mission of the game is to save the boy penguin 
who was arrested a bunch of bears. When the game ends, players will see the final 
score, and can make the game all over again. 

 
To build this game, used Adobe flash and other supporting software such as 

Adobe Photoshop and Adobe Audition. Penguins games using Action Script 2.0 
Struggle for Script support. 

 
Keywords: PC game, Scrolling Slide genre, script, Flash 
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