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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi sekarang ini membuat game menjadi salah satu 
kebutuhan hiburan bagi sebagian orang. Beberapa game hiburan yang popular saat 
ini yaitu game untuk pc dan mobile. Kedua jenis game dengan perangkat tersebut 
sangat digemari karena mudah dalam mengoprasikan dan sudah bermasyarakat. 

Game ini sengaja dibuat sebagai media hiburan bagi setiap kalangan. Seperti 
halnya game angry bird, super Mario bros, sonic dan sejenisnya merpakan game 
hiburan untuk mengisi waktu luang atau untuk anda yang sedang suntuk. Selain 
untuk hiburan ternyata game juga dapat dijadikan media untuk melatih ketangkasan 
dan kecakapan user, seperti saat menghindari musuh atau berfikir untuk 
menyelesaikan masalah yang terdapat dalama game tersebut. 

Dalam pembuatan game ini menggunakan software berbasis flash, dengan 
karater utama dalam game ini adalah seekor katak dengan menggunakan senjata yang 
bernama bubble frog. Katak ini berusaha meloloskan diri dengan menggunakan 
bubble agar tidak dimakan ikan saat berenang didalam air. Game ini juga akan 
memperkenalkan keadaan dalam air berserta habitat didalamnya. 

Kata Kunci: Game, Hiburan, Katak, Bubble 
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ABSTRACT 
 

Technological developments now make games become one of the entertainment 
for some people. Some entertainment games popular today is the game for PC and 
mobile. Both types of games with these devices is very popular because it is easy to 
operator and already social. 

 The game is intended to be a medium of entertainment for each circle. Just as 
Angry Bird game, Super Mario Bros, Sonic and the like is a game of entertainment to 
fill your spare time or for being too late. In addition to the entertainment turns 
games can also be used as a medium to train agility and user skills, such as when 
avoiding enemies or thinking to solve problems that are glittering the game. 

 In making this game using flash-based software, with the main characters in the 
game is a frog with weapons bubble named buble frog. This frog tried to escape by 
using the bubble to not eat fish while swimming in the water. This game will also 
introduce the state of the habitat along the water in it. 

Keywords: Game, Entertainment, Frog, Bubble 

 


