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ABSTRACT 

   

Game growing rapidly especially with the emergence of online games that most of RPG 

type.   Game‐type RPG, entitled "Batu Hitam"  is a Flash game which made using actionscript 

3.0. Game  "Batu Hitam" has a  storyline and missions  to complete, buying and  selling  items, 

forge weapons,  learn and raise skill  levels, raising  the status of  the player, put on equip and 

weapons, choosing jobs, and fight against the enemy. 

Game Batu Hitam implement elements concept and apply real world trading concept. 

Elements concept have related with strong‐weak magic attack which  issued by the players to 

the enemy. Real world trading concept in this game implemented with decline in selling prices 

of goods and each town sells different goods. 

Based  on  this  study  showed  that  implement  elements  concept  in  this  game make 

player should think about what the appropriate elements and make the game become more 

variable. Game becomes more challenging by the existence of commodities in each city. 
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ABSTRAK 

   

  Game berkembang pesat apalagi dengan munculnya game‐game online yang sebagian 

besar bertipe RPG. Game bertipe RPG yang berjudul “Batu Hitam” merupakan game Flash yang 

dibuat menggunakan actionscript 3.0. Game “Batu Hitam” memiliki jalan cerita serta misi‐misi 

yang harus diselesaikan, dapat melakukan  jual beli  item, menempa senjata, mempelajari dan 

menaikkan level skill, menaikkan status dari player,  memakai equip serta senjata, memilih job, 

dan bertarung melawan musuh.  

  Game Batu Hitam  ini memasukkan konsep elemen dan menerapkan konsep  jual‐beli 

pada  dunia  nyata.  Konsep  elemen  berhubungan  dengan  kuat‐lemah  serangan mantra  yang 

dikeluarkan oleh pemain untuk melawan musuh. Konsep jual‐beli dunia nyata diterapkan pada 

game  yaitu  dengan  adanya  penurunan  harga  jual  barang  dan  barang  yang  dapat 

diperjualbelikan pemain berbeda‐beda setiap kota. 

  Berdasarkan penelitian  ini didapatkan hasil bahwa memasukkan konsep elemen pada 

game membuat pemain harus memikirkan elemen yang sesuai dan game menjadi bervariasi, 

selain itu dengan adanya komoditi pada setiap kota membuat game semakin menantang.   

 

Keyword : RPG, Flash, actionscript 3.0, konsep elemen, konsep jual‐beli dunia nyata. 
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