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INTISARI

Saat ini komputer telah dilengkapi dengan alat multimedia, yang
menunjukkan penambahan fungsi 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 alternatif untuk mengurangi kejenuhan
pengguna komputer dan merupakan hiburan bagi yang memainkannya.

Pada penelitian ini, digunakan genre adventure yaitu game yang
menawarkan petualangan dalam menjelajahi berbagai level yang tersedia. Game
ini menggunakan konsep side scoller, 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 dengan menyusun huruf-huruf untuk menjadikannya
sebuah kalimat sehingga untuk anak-anak dapat digunakan sebagai sarana
bermain sambil belajar. Dalam game ini juga akan dibuat musuh dengan
pergerakan sederhana sebagai lawan karakter utama dan bonus. Terdapat 2 level
pada game ini.

Untuk membuat aplikasi game ini menggunakan software Adobe Flash
CS3 dan Corel Draw X3. Game Poheng Adventure menggunakan script sebagai
script pendukung.

Kata Kunci: Poheng, Game Flash, Side Scoller



ABSTRACT

Today computers have been equipped with multimedia equipment, which
shows the addition function as media entertainer computer users so as not to feel bored
at the computer. PC games or games that use a computer. Computer is a media
entertainment aplication in which computers become one alternative to reduce the
saturation of computer users and is entertainment for those who play it.

In this study, used the genre of adventure games that offer adventure in exploring
the various levels are available.This game uses the concept of scoller side, where
thecharacter played can run, jump and attack the enemy there. Focus on the character
screen so that when moving, as if the game that moves in the opposite environment.
In this study, will be made simple platformer game with full features, the character Control
characters in the form running, jumping and exploring every level by arranging the letters
to make a sentence so as to children can be used as a means of playing while learning.
In this game also will be made enemies with a simplemovement as opposed to the main
characters and bonuses. There are two levels in this game.

To make this game applications using Adobe Flash CS3 and Corel Draw X3.
Poheng Adventure games use the script as the script support.

Keywords: Poheng, Flash Games, Side Scoller
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