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MOTTO

Suatu halangan sesungguhnya adalah suatu tantangan. Karena suatu
tantangan adalah proses dimana manusia untuk bisa belajar memahami
situasi dan juga kondisi yang akan mendorong mereka untuk bisa
berusaha.

IiImu pengetahuan dan kerja keras seperti pena dan tinta, Karena
kecerdasan tidak akan berguna tanpa di imbangi dengan usaha. Begitu pula
sebaliknya.

Bermimpilah, karena dengan memiliki imajinasi yang kuat akan
memunculkan ide-ide baru untuk mencapai kesuksesan. Tapi impian tidak
akan pernah terwujud bila tidak ada tindakan dan usaha.

Ingatlah bahwa kesuksesan tidak akan pernah didapat tanpa melewati

proses atau suatu kegagalan.
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DAFTAR ISTILAH

Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik,merupaka sebuah
hiburan berbentuk multimedia yang di buat semenarik mungkin agar pemain bisa

mendapatkan sesuatu sehingga adanya kepuasaan batin.

Interface adalah suatu layanan yang disediakan system operasi sebagai sarana
interaksi antara pengguna dengan system operasi

Video Game adalah permainan yang menggunakan interaksi dengan antarmuka

pengguna melalui gambar yang dihasilkan oleh piranti video.

Role Playing Game adalah sebuah permainan yang para pemainnya memainkan
peran tokoh-tokoh khayalan

Background adalah bentuk layer yang berada dalam posisi paling bawah
Script adalah bahasa pemograman dalam tingkat kesulitan yang lebih rendah
Action Script adalah bahasa pemograman yang di pakai oleh software Flash
Single Player adalah pemain tunggal

Save adalah penyimpan data dalam game

Load adalah mengulang data dalam game yang disimpan di save

Game Over adalah permainan telah berakhir

Cheat adalah kode curang dalam game

Frame adalah satuan kecil dalam video

User adalah pengguna

XVi



INTISARI

Perkembangan Teknologi yang semakin pesat mempunyai manfaat dalam
perkembangan teknologi geme saat ini. Game merupakan salah satu hiburan
yang paling banyak dipilih orang saat ini sehingga para industri game semakin
produktif untuk menciptakan game yang menyenangkan dan santai.

Adobe Director merupakan perangkat lunak yang sering digunakan dalam
pembuatan game. Game Jurig Battle yang berbasis flash sebuah game yang
dirancang untuk memperkenalkan kehebatan dari seorang Pahlawan. Gameplay
dari game ini adalah cerita seorang Pahlawan yang mana memiliki misi untuk
mengalahkan semua hantu yang menyerang desa.

Untuk itu penulis akan membahas tentang perancangan dan pembuatan
game yang menyenangkan dan santai int yang terdiri dari 2 komponen utama
yaitu konsep cerita dan game play. Aspek penyusunan game berupa suara,
gambar karakter,background,dan juga program yang digunakan untuk
menyatukan dan menjalankan aspek-aspek dalam game sesuai dengan rancangan.

Kata Kunci : Game, Jurig Battle,Adobe Director.
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ABSTRACT

Technology development is increasingly rapid development of technology
has a benefit in the current resonance. Game is one of the most preferred
entertainment people today so that the gaming industry more productive to create
a game that is fun and relaxing.

Adobe Director is a software tool that is often used in game development.
Game Jurig Battle flash-based game designed to introduce the greatness of a
Hero. The gameplay of this game is the story of a Hero which has a mission to
defeat all the ghost that-attacked the village.

To the authors will discuss the design and manufacture of gaming fun and
relaxing is comprised of two main components, namely the concept of the story
and game play. Aspects of game preparation in the form of voice, image
character, background, and also the program used to unite and run aspects of the
game in accordance with the design.

Keywords: Game, Jurig Battle, Adobe Director.
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