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INTISARI

Game  merupakan  salah  satu  bentuk  hiburan  yang  tidck  asing  lad  dan
banyak dininati oleh semun kalangan masyarakat, mulai dari anak-anak sampai
orang dewasa. Perkembangan gape beritu pesat dengan jenis beragan. Salah satu
jehis game yang popular yaitu petualangan. Game jeris ini merupakan game yang
sebagian  besar  pemainannya  menggunakan  ketelitian  dan  kecepatan  respon
dalani beltindck untuk menaklukan sedap rintangan-rintangan yang ada.

one "The Little Chipmunk" yang berisi tentang kisah peduangan seekor
tupal  bemarm Chipmunk yang berusaha mengunpulkan biji kenari untuk dapat
memiliki biji kenan  terbesar.  Dan di  setiap  levelnya  akan dihadapkan berbagai
rintangrn yang berbeda dan tentunya akan lebih menantang.

Penulis melakukan mctode penelitian dengan pengumpulan data drri buku
dan  internet.   Pads  althimya.  pembuntan  aplikasi  game  ini  diharapkan  dapat
meningkatkan motivasi anak bangsa dalani membuat game.

Kata kunci : game, side scrolling, flash
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ABSTRACT

GameisoneformOfentertainmenlthalisfamiliarandmuchindemandby.
all society ranging jrom children to adults. The development_Of gone i: so rapid.
with a vdriety~Of -irpes. One Of the most popular gayles is .adv.enture. This type Of
gclme  is  a  game  that  mostly  using  accuraey  and  speed  Of  response  in  act  to
conquer arty obstacles that exist.

Th; game  "The Little Chipmunk" which contains the story Of th? strlggle
Of a squirt;I  named Chlpmunk is tryin_g to. c?ll±ct walnuts  c.an ha::e  the .bi.gges.I.
vialnult. And at each levil will be faced with different obstacles and certainly will
be more challenging.

The writ-er -conducted the research methods ly collecting don f irom books
and internet. In the ed, mak]ng this game application is expecled to increase the
motivation Of young generation in making the game.

KeyiArords:. gave. side scrolling, foash
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