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INTISARI

Dengan berkembangnya teknologi yang tersebar di dunia ini. Apapun yang
ada di sekitar kita itu serba menggunakan teknologi. Salah satunya yaitu dalam
dunia permainan atau sering disebut dengan game. Game itu sendiri sudah ada di
dunia sekitar puluhan tahun yang lalu. Game dapat dioperasikan oleh manusia
tanpa adanya batasan umur. Dan game itu sendiri sudah banyak macamnya,
bahkan kita.sudah pernah melihat dan memainkan game tersebut. Maka disini
penulis- ingin membuat game yang berbeda dari sebelumnya yaitu game
Petualangan untuk mengumpulkan poin sebanyak mungkin, game ini sangat
cocok untuk anak-anak umur 3-6 tahun.

Pada dasarnya, konsep dari game “PETUALANGAN DETEKTIF
DIKTA” ini mengajak anak-anak bermain sambil belajar lewat media elektronik.
Penulis berharap perkembangan dalam belajar anak akan meningkat. Sehingga
anak tersebut tidak bosan atau jenuh dalam proses belajar dan anak mampu
mengenal bentuk-bentuk dan beberapa warna yang ada disekitarnya.

Di dalam pembuatan game “PETUALANGAN DETEKTIF DIKTA” itu
sendiri, penulis menggunakan beberapa kumpulan software yang ada di Adobe
Master Collectin CS3, salah satunya Software Adboe Flash CS3. Dengan
menggunakan software tersebut penulis dapat mengaplikasikan game ke dalam
sebuah media dengan bantuan action script. Action script itu sendiri berfungsi
sangat penting untuk menjalankan game yang ingin dibuat agar berjalan dengan

baik dan sesuai yang kita inginkan.

Kata kunci : Game, Flash, Actionscript
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ABSTRACT

With the development of technology that spread across the world.
Whatever that is all around us-paced technology. One of them is in the game
world or often called the game. The game itself is already in the world about a
decades ago. Game can be operated by humans without any age restrictions. And
the game itself is a lot of stuff, even we've ever seen and played the game. So here |
want to make the game different from the previous adventure games to collect as

many points as possible, this game is suitable for children aged 4-5 years.

Basically, the concept of the game "DETECTIVE ADVENTURE DIKTA"
invites children to play while learning on electronic media. The author hopes that
progress in children's learning will increase. So that the child does not get bored

or fed up with the learning process.

In the making of the game "DETECTIVE ADVENTURE DIKTA" itself, the
authors use a set of existing software in the Adobe CS3 Master collection, one of
them Adboe Flash CS3 Software. By using the software it writers can apply to the
game in a media with the help of actionscript. Actionscript itself is a very
important function for the run game to be made in order to run properly and

according to what we want.

Keyword : Game, Flash, Actionscript
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