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MOTTO 

 

 Don’t give up on your dreams, dreams give you a purpose in life. Remember, 

success is not the key to happiness, because happiness key to success. 

 Jika kamu memiliki keinginan untuk memulai, kamu juga harus mempunyai 

keberanian dan keinginan untuk menyelesaikannya, bukan hanya 

mengakhiri.  

 Berpikirlah sebelum bicara, karena dengan begitu, kamu akan mengurangi 

kesalahan pun masalah yang mungkin akan terjadi. 
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INTISARI 

Game adalah salah satu dari banyak program hiburan populer mulai dari 

anak-anak hingga orang dewasa. Permainan ini bertujuan untuk media hiburan dan 

mengisi waktu luang pada aktivitas sehari-hari. Pada  umumnya anak-anak 

menyukai sesuatu yang bergambar, berwarna, bergerak, dan suara yang menarik, 

dengan mengombinasikan elemen-elemen tersebut game ini akan dibuat. 

Adapun software yang digunakan dalam pembuatan game ini adalah Adobe 

Flash CS6. Adobe Flash CS6  adalah desain dan animasi program grafis yang ada 

fasilitas lengkap untuk menghasilkan karya-karya yang menarik dan interaktif.  

Game Race Of Snail adalah permainan yang bercerita tentang sekawanan 

hewan yang mengganggu jalannya siput menuju pantai, yang ingin bertemu saudara 

penyu. Di Setiap tingkat, ada musuh dari katak, tikus, tupai, ular dan kepiting. 

Dengan tingkat level yang berbeda-beda pada setiap misinya.  
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ABSTRACT 

Game is one of many popular entertainment programs ranging from 

children to adults. The game aims to entertainment media and fill free time on 

activity everyday. In general, children like something pictorial, color, motion, and 

sound attractive, by combining elements of the game will be made. 

The software used in the making of this game is Adobe Flash CS6. Adobe 

Flash CS6 is a graphic design and animation program that there is a complete 

facility to produce works that are attractive and interactive. 

Race Of Snail is a game that tells the story of a herd of animals that 

interfere with the course of snail to the beach which met brothers turtle. In each 

level, there is an enemy of frogs, mice, squirrels, snakes and crabs. With the level 

of the different levels at each mission. 

Keywords : Game, Race, Flash 


