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Abstract

Who does not know the game today. From the start of the children until the
adult knows game. Game is one of the popular entertainment. Moreover, playing
games in your spare time. Currently the more rapid development of the game.
Various categories and devices to play the game even more diverse. The purpose of
this research is to design and build a simple but interesting game to play and to
spend leisure time. In designing and building this game using the Multimedia
Development. Stages in the process of this study is Phase Concept, Design, Materials
Collection, Assembly, Testing, and Distribution. By using the tool adobe flash CS 6
and action script programming language, a game called "Gatot On The Run" will be
generated, with the theme of endless running game with a 2-dimensional graphics
will be designed.

Keywords: Run, Games, Flash



Abstrak
Siapa yang tidak tahu game di zaman sekarang. Dari mulai anak-anak

sampe orang dewasa pun tahu yang namanya game. Game merupakan salah satu
hiburan yang paling digemari. Terlebih lagi bermain game untuk mengisi waktu
luang. Saat ini perkembangan game semakin pesat. Berbagai kategori dan perangkat
untuk bermain game pun semakin beragam. Tujuan dari penelitian ini adalah
merancang dan membangun sebuah game sederhana namun menarik untuk
dimainkan serta untuk mengisi waktu luang. Dalam merancang dan membangun
game ini menggunakan metode Pengembangan Multimedia. Tahapan dalam proses
penelitian ini yaitu Tahap Concept, Design, Material Collection, Assembly, Testing,
dan Distribution. Dengan menggunakan tool adobe flash CS 6 dan bahasa
pemrograman action script , game berjudul “Gatot On The Run” akan dihasilkan,
game dengan tema endless running dengan grafik 2 dimensi ini akan dirancang.

Kata Kunci : Run, Game, Flash
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