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INTISARI 

 

Seiring dengan perkembangan software-software, dalam sebuah komputer 

atau perangkat multimedia lainnya tidak terasa lengkap jika tidak terdapat 

sebuah game.  

Dengan ini penulis dimaksudkan untuk merancang sebuah aplikasi 

multimedia, khususnya model Game "Petualangan Pinguin". Karena pada masa 

sekarang produk sebuah game sangat diminati oleh semua kalangan.  

Game yang berjudul Petualangan Pinguin ini, berbasis 2 dimensi yang 

bercerita tentang seekor pinguin yang berpetualang demi mencapai misinya. 

Tetapi tidak mudah untuk hal tersebut karena sang pinguin harus melawan 

banyak rintangan dalam perjalanan setiap level. Game ini sangat mudah 

dimainkan untuk semua kalangan umur. 

 

Kata Kunci:    Dekstop, Game Petualangan, Adobe Flash 
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ABSTRACT 

 

 Along with the development of software, in a computer or other 

multimedia devices do not feel complete if there is no game.  

 By this the author is meant to design a multimedia application, 

specifically the Game Model "Adventure of the Penguin". Because in the present 

product of a game is in great demand by all circles. 

 The game, entitled The Adventure of the Pinguin, is based on a 2-

dimensional story that tells of an adventurous penguin to accomplish its mission. 

But it is not easy for that because the penguins have to fight many obstacles on 

the way every level. This game is very easy to play for all ages. 

 

Keyword: Dekstop, Adventure Game, Adobe Flash 

 

 

 

 

 

 


