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INTISARI

Game merupakan aplikasi yang paling banyak digunakan dan dinikmati
para pengguna media elektronik saat ini. Game merupakan suatu bentuk hiburan
yang seringkali dijadikan sebagai penyegar pikiran dari rasa penat yang
disebabkan oleh aktivitas dan rutinitas kita. Game juga merupakan penarik
perhatian yang telah terbukti. Dengan demikian diharapkan Pembuatan Game
Petualangan "Gatot Kaca Berburu Tikus Zombie" dapat memberikan variasi
game baru anak bangsa serta para pengguna atau pemain dapat terbiasa dengan
memerangi korupsi.

Game Petualangan “Gatot kaca berburu tikus zombie” ini menceritakan
gatot kaca yang berpetualang mencari dan memburu koruptor yang di dalam game
dilambangkan sebagai tikus zombie yang menggunakan jas. Tikus-tikus tersebut
sebenarnya adalah manusia, namun berubah karena terkena Virus yang disebut
dengan virus “korupsi”. Virus tersebut ditularkan dari Big Bos. Misi dari gatot
kaca adalah mencari dan membunuh Big Bos, dengan terbunuhnya big bos maka
manusia akan kembali seperti semula dan dunia akan selamat.

Pembuatan game ini menggunakan tool adobe flash CS3 yang di gunakan
untuk program game dan animasi, sebagai tool untuk membuat gambar-gambar
termasuk background dan karakter. Penulis juga melakukan metode penelitian
dengan pengumpulan data dari buku dan internet

Kata kunci : Game, Petualangan, Adobe Flash
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ABSTRACT

Game is an application of the most widely used and enjoyed by the users
of electronic media today. Game is a form of entertainment that often used as the
minds refresher of fatigue caused by our activities and routines. Game is also an
interesting point that has been proven. Thereby, expected that ““The Advanture of
Gatot Kaca in Hunting The Zombie Rat™ can provide a new game variation of the
nation and users or players can get used to fighting corruption.

“The Advanture of Gatot Kaca in Hunting The Zombie Rat™ game tells the
advanture of Gatot Kaca who seeks and hunts the corruptor in the game that
symbolized as the rat wears the coat. The rat are actually human, but they change
because a.virus in the game that called ““corruption™ virus. It is infected by Big
Boss. The mission of Gatot Kaca is to seek and kill The Big Boss. By killing the
Big Boss so human would return to normal and the world will be safe.

Making this game uses Adobe Flash CS3 that used for the program and
animation, create images, including background and character. The author also
conducted research with data collection methods from books and the internet.

Keywords : Game, Aventure, Adobe Flash
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