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INTISARI

Di dalam sebuah komputer pasti akan terdapat game sebagai pelengkap
sekaligus sebagai salah satu hiburan bagi penggunanya disaat lelah mengerjakan
suatu pekerjaan. Selain itu game juga dapat menjadi salah satu hobi yang
menyenangkan.

Game ini cukup mudah sehingga dapat dimainkan oleh semua umur. Dalam
memainkannya pemain cukup menggerakkan mouse untuk menembak tikus-tikus
yang akan berkeliaran untuk mencuri keju.

Dalam perancagan game Bidik dan Tembak Tikus Pencuri Keju ini akan
digunakan. software bernama Adobe Flash CS3. Selain itu untuk membuat lebih
menarik lagi dari segi background, warna, karakter maka akan digunakan juga
software Adobe Photoshop CS3 dan Corel Draw X4. Game ini diharapkan dapat
menjadi hiburan bagi pemainnya.

Kata Kunci : Game, Adobe Flash CS3
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ABSTRACT

In a computer, surely there will be games as a complement as well as one of
the entertainment for the users when tired of doing a job. Moreover, the game also
can be one fun hobby.

This game is quite simple so it can be played by all ages. In the play the
players simply move the mouse to shoot t ts that will roam to steal cheese.

Cheese Thieves used a software
re interesting in terms of
CS3 software also and
r its players.

In designing
called Adobe FI
background,
Corel Dr
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