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ABSTRACT

Game is one of interesting entertainment which enthused by public. There is 7 type
game, it is action, adventure, construction and management simulation, life simulation,
rpg (role-playing game), strategy, vehicle simulation and other type. Every type game
has each excellence and insuffiency. Therefore, will be developed a game which is aliance
from game RPG and Action. this Game applies fight system adapt from game Action,
then system inventory, mission, and item adapt from game RPG. The Game also has new
feature, “evolution of skill”. Evolution skill, along with frequently the skill is applied.
Game requires strategy in status to finalize this game. Game is entitling “Petualangan
Ryutaro”, made by using ActionScript 30. This research started from analysing and

modelling, scheme, finite of implementation so becomes a game.
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ABSTRAK

Game merupakan salah satu hiburan yang banyak diminati oleh masyarakat.
Terdapat 7 jenis game, ketujuh jenis game itu adalah action, adventure, construction
and management simulation, life simulation, rpg (role-playing game), strategy, vehicle
simulation dan jenis lainnya. Setiap jenis game memiliki keunggulan dan kekurangan
masing-masing. Oleh karena itu, hendak dikembangkan sebuah game yang merupakan
gabungan dari game RPG dan Action. Game ini menerapkan system pertarungan yang
diadaptasi dari game Action, kemudian system inventory, misi, dan item yang diadaptasi
dari game RPG. Game ini juga memiliki fitur baru yang dikembangkan oleh Penulis, yaitu
“evolusi jurus”. Jurus berevolusi, seiring dengan seringnya jurus tersebut digunakan.
Game ini membutuhkan ketepatan strategi dalam mengembangkan status untuk
menyelesaikan permainan ini. Game yang berjudul “Petualangan Ryutaro” ini dibuat
dengan menggunakan ActionScript 3.0. Penelitian ini dimulai dari penganalisaan dan

pemodelan, perancangan, hingga implementasi hingga menjadi sebuah game.

Kata kunci : game, action, RPG, evolusi jurus
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