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ABSTRACT

Arcade game is a type of game made specifically for large form, stand-alone
machines with the screen, panel buttons, and other control devices. So, arcade
games only can be played on those machines as known as arcade machines or
Nintendo NES-Based arcade cabinet. This causes is made users has to go to the
some places that provides arcade machines for playing game. With this problem,
then came ideas for developing game with arcade genre.

In this thesis Game Application Red Jumper was developed with arcade genre
for desktop PCs and laptops that use ActionScript 3.0 programming language.
This software development followed the Multimedia Development Life Cycle.
Obijective of this game application is to help users playing an arcade game using
another game media such as desktop PCs and laptops.

This Application has been tested to users and the result showed that users are
able to play game with arcade genre on desktop PCs and laptops.

Keywords : Game Application, Arcade.



ABSTRAK

Permainan arcade merupakan jenis permainan yang dibuat secara khusus
untuk mesin stand-alone dengan bentuk besar beserta layar, panel tombol-tombol,
dan alat pengontrol yang lain. Oleh karena itu, permainan-permainan arcade
hanya dapat dimainkan pada mesin-mesin tersebut yang diketahui sebagai mesin
arcade atau Nintendo NES-Based arcade cabinet. Hal ini menyebabkan pengguna
harus pergi ke tempat permainan tertentu yang menyediakan mesin arcade untuk
bermain. Dengan permasalahan ini, maka muncullah gagasan untuk
mengembangkan permainan berjenis arcade.

Pada tugas akhir ini dikembangkan Aplikasi Permainan Red Jumper berjenis
arcade untuk PC desktop dan laptop yang menggunakan bahasa pemrograman
ActionScript 3.0 pada Adobe Flash CS4 serta menggunakan metode Siklus Hidup
Pengembangan Multimedia. Tujuannya adalah untuk membantu pengguna
memainkan permainan berjenis arcade dengan menggunakan media permainan
yang lain seperti PC desktop dan laptop.

Aplikasi permainan ini telah diujikan kepada pengguna dan hasil yang
diperoleh adalah pengguna dapat memainkan permainan berjenis arcade pada PC
desktop dan laptop.

Kata kunci : Aplikasi Permainan, Arcade.
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