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INTISARI

Perkembagan 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 inovatif  dan
interaktif.

Adobe Director merupakan perangkat lunak yang sering digunakan
dalam pembuatan game. Game Space War yang berbasis Flash sebuah game
yang dirancang untuk hiburan. Gameplay dari game ini adalah game yang
menceritakan penjelajah angkasa yang melindungi pesawatnya dari ancaman
Alien yang menyusup di dalam pesawat untuk melindungi pesawatnya agar
sampai ke Bumi.

Penelitian ini membahas tentang perancangan dan pembuatan game
yang inovatif dan interaktif yang terdiri dari 3 komponen utama yaitu
konsep cerita, game play, dan kendali. Aspek penyusunan game berupa suara,
gambar karakte, tombol, dan juga program yang digunakan untuk menyatukan

dan menjalankan aspek-aspek dalam game sesuai dengan rancangan.

Kata Kunci:Game,Space War, Alien, Adobe Director.



ABSTRACT

An arcade game (or coin-op) is a coin-operated entertainment machine,
usually installed in public businesses, such as restaurants, bars, and particularly
amusement arcades. Most arcade games are video games, pinball machines,
electro-mechanical games, redemption games, and merchandisers (such as claw

cranes).

The golden age of arcade video games lasted from the late 1970s to the mid-
1990s. While arcade games were still relatively popular during the late 1990s, the
entertainment medium saw a continuous decline in popularity in the Western
hemisphere when home-based video game consoles made the transition from 2D
graphics to 3D graphics. Despite this, arcades remain popular in many parts of

Asia as late as the early 2010s.

So making this paper the authors take the title Making 2D game "Space War"
Using Adobe Director. This shooter game is a adventure game that tells the story
of an alien exterminator. It consists of several levels and at each level increasing
difficulty level to destroy the opponent. This game is made with adobe director as
parent and graphics using Photoshop with a modern depiction techniques using

pen tablet genius.

Keywords : Game, Space War, arcade, Adobe Director
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