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INTISARI

Gczme  ini  merupakan  permainan  yang  ditujukan  untuk  semua  kalangan,

yaitu  game  sAoo/er  dengan  objek  yang  digunakan  pada  permainan  ini  adalah

boneka chucky. Di awal permaianan pengguna disuguhi menu instruksi dan menu

mulai  bila  memilih  mulai  maka  akan  masuk  dalam  permainanan,  ada  boneka

chucky  berterbangan  kemudian  ditembak  untuk  mendapatkan  poin.  Serta  menu

keluar apabila ingin menutup aplikasi permainan.

game ini diharapkan dapat memberi hiburan bagi pengguna secara unum.

Selain  itu  game  ini  dikemas  secara  ringan  dengan  multimedia  yang  menarik

sehingga tidak menyulitkan siapapun yang akan memainkannya.

Dalam pembuatan game ini penyusun  memilih flash untuk membuat game

dengan hasil berkualitas dan penuh animasi. Flash merupakan  teknologi pembuat

animasi  yang  sangat  populer  serta  banyak  digunakan  di  berbagai  kebutuhan

multimedia.   Kemudian   ukuran  J3/c   yang   kecil   namun   dengan   hasil   yang

berkualitas    baik     serta    kebutuhan    hardware    yang    tidak    tinggi     untuk

mengoperasikarmya,    membuat    flash    didukung   oleh    banyak    pihak.    Dapat

ditanpilkan  di  banyak  media  seperti  VCD,  DVD,  Televisi,  Handphone,  PDA,

Web   dan  CD-ROM.   Selain  Adobe  Flash,  penyusun  menggunakan  beberapa

So/rw¢re multimedia lain yang berada dalam paket Adobe CS6.

Kata-kunci: Game, sfeoofer
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ABSTRACT

This game is a game that is intended fior all people, that is a shooter game

with objects used in the game is chueky doll. At the beginning Of games offer users

the instruction menu and the start menu wl.en you select a start then il will show

the game.  there are chucky doll foy then shoot to earn points. As well as the quit

mere button if you want to close the game application.

This  gave  is  expected  to  provide  the  entertainment  for  the  users  in

general.  Besides  this  game  lightly  packed with  exciting  multimedia  that  is  not

dif f i.cult f or anyone who would play it.

In the making Of this game authors select the foash to make game with full

animation   and   quality   results.   Flash   is   a   technology   that   is   very   popular

animation maker   is widely used in various multinedia needs. Then a small file

size but with good quality results and no high hardware requirements to operate,

making foash supported by various parties. Can be displayed in many media such

as  VCD.  DVD.  TV,  Mobile,  PDA,  Web,  and  CD  -  ROM.  In  addition  to  Adobe

Flash,  authors  also  use  some  other  rmultimedia  software  that  is  in  Adobe  CS6

package .

K!e:y`^rords.. Gane, s hooter
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