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INTISARI 

 

Saat Ini teknologi telah berkembang pesat. Penggunaan teknologi dapat 

ditemukan pada hamper setiap aspek kehidupan manusia, termasuk di bidang 

hiburan yang salah satunya adalah game. Saat ini banyak terdapat perangkat lunak 

pembuat game, salah satunya adalah Adobe Flash. Penelitian yang dilakukan 

adalah membuat game “Petualangan Detektif” menggunakan software tersebut. 

Game ini berjenis RPG yang dimainkan oleh satu pemain dan ditunjukkan 

untuk semua umur. Game ini memiliki sistem permainan dan dan level yang 

berbeda. Pemain diharuskan mengumpulkan semua item yang dibutuhkan untuk 

menuju level yang lebih tinggi. 

Dari pembuatan game “Petualangan Detektif” dapat diambil kesimpulan 

bahwa game tersebut adalah permainan dengan tampilan yang menarik yang 

dibuat dengan mengutamakan desain dan coding.  

 

Kata-Kunci : Multimedia, game, RPG. 
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ABSTRACT 

 

Current technology has developed rapidly. The use of technology can be found on 

almost every aspect of human life, including in the field of entertainment is one 

such game. Currently there are many software game maker, one of which is 

Adobe Flash. The research conducted is to make the game "Petualangan Detektif" 

to use the software.  

This type RPG game that is played by one player and is shown for all ages. This 

game has a game system and and a different level. Players are required to collect 

all the items needed to reach a higher level.        

From the making of the game "Petualangan Detektif" can be concluded that the 

game is a game with an interesting view created by emphasizing design and 

coding.  

 

Key words: Multimedia, gaming, RPG. 
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