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MOTTO 

Daku terbang mencari Mu 
lalu aku dipanah oleh pemanah 

cederalah dadaku 
adakah begini nasib si pencari Mu? 

 
Jika Engkau bertanya apakah yang daku mahu 

jawapanku hanya satu: Engkau, semata-mata Engkau. 
 

Selamatkan daku dari anak panah 
supaya aku terus kuat terbang kepada Mu. 

 
Engkau Pemilik keteguhan 

masukkan daku ke dalam benteng keteguhan Mu 
agar daku menjadi teguh 

tiada anak panah mencederakan daku. 
 

Janganlah sesiapa menggangu daku 
biarkan daku bersama yang ku kasih 

sehingga Dia mengizinkan 
daku menyertai kalian. 

 
Kenalilah “AKU “ sampai Benar-benar kau tau siapa sebenarnya “AKU” 
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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 helikopter dan menyelamatkan dari serangan musuh serta 
membawanya ke benteng. Untuk menggerakan karakter dapat menggunakan mouse 
yaitu dengan klik pada karakter kemudian menentukan arah dan menjalankan 
karakter,untuk menembak dan mengambil orang, digunakan tombol Space dan Ctrl 
pada keyboard, untuk menyelamatkan orang dan di bawa kedalam benteng. Musuh 
akan bergerak dan mengejar mengikuti arah pemain. Bila berhasil menyelesaikan 
misi maka akan mendapat bonus level 1000. Untuk setiap kali menghancurkan tank 
kecil maka akan mendapatkan score 45. Sedangkan untuk tank sedang 80, dan untuk 
pesawat 100. Jika berhasil menyelesaikan misi maka skor akan di jumlahkan. 

Untuk membangun game ini, digunakan Macromedia flash 8 dan perangkat 
lunak pendukung lainnya seperti Adobe Flash, Adobe Photoshop dan Adobe 
Audition. Game Bulwar Of Village 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 computers a viable alternative to 

help do the job almost every field. Do not rule out the possibility if someone was 
bored when too long in front of the computer. PC games or games that use computer 
media is an entertainment application in the computer to reduce the saturation of the 
computer user and an entertainment for those who play it. 

Flash game genre is essentially no different from the electronic genre in 
general. In this study, we will use the genre Slide scrolling all characters can move in 
all directions followed by background motion. Basic rules of this game that players 
will be using the mouse and the keyboard to move the character and rescue 
helicopter from enemy attacks and bringing them to the fort. To move the character 
can use the mouse to click on a character and then determine the direction and 
running characters, to shoot and take people, use the Space key and the Ctrl key on 
the keyboard, to save the people and brought into the fort. The enemy will move and 
pursue follow the direction of the player. When you successfully complete the mission 
it will get a bonus level 1000. For each time destroying a small tank it will get score 
45. As for the tank was 80, and for a 100. If you successfully complete the mission 
then the score will be in total. 

To build this game, use Macromedia Flash 8 and other supporting software 
such as Adobe Flash, Adobe Photoshop and Adobe Audition. Game Bulwar Of 
Village using Action Script 2.0 as the script support. 

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


	 PERNYATAAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI

