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MOTTO

Hiduplah dengan penuh imajinasi karena imajinasi mengalahkan logika.

Nikmati hidup seakan hari ini adalah hari terakhir engkau hidup.
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INTISARI

Game buatan luar negeri semakin beredar dan merajai pasar industri
penjualan game di Negara Indonesia. Sehingga membuat para pembuat game atau
developer game di indonesia sendiri berkeinginan untuk membuat game sendiri.
namun kebanyakan game yang dibuat hanya untuk membuang waktu. maka dari
itu penulis ingin membuat sebuah game yang merupakan alat bantu pembelajaran
pemahaman benda atau objek sekitar dengan grafis dan tampilan interface yang
menarik untuk dimainkan.

Desain grafis dari game ini menggunakan alat dasar seperti pensil dan
kertas gambar biasa atau kertas kosong bekas yang sekiranya masih dapat dipakai
untuk menggambar, lalu di konversi memakai Adobe Illustrator dan Adobe
Photoshop, dan akhirnya di Animasikan dan diprogram di Adobe Flash. Cara
seperti ini menjamin keaslian atau originalitas dari desain game ini sendiri.
Dengan menggunakan alat2 yang seadanya kita bisa membuat sebuah game
sederhana yang tujuannya baik.

Hasilnya game menjadi menarik dari sisi tampilan grafisnya yang dibuat
menggunakan teknik hand drawn juga gameplay-nya yang dibuat menggunakan
Adobe Flash.

Kata Kunci: Game, Pembelajaran, Hand drawn, Grafis, Adobe flash.
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ABSTRACT

Foreign-made games increasingly dominate the market supply and sale of
gaming industry in the State Indonesia. Thus make the game makers or game
developers in Indonesia has their desire to create their own game. but most games
are created just to waste time. therefore the author wants to create a game which
is as a learning tool to understanding familiar objects with interesting graphics
and display interface to play.

Graphic design of this game uses basic tools such as pencils and paper
photos or blank paper that if the former can still be used to draw. and in the
conversion author uses Adobe Illustrator and Adobe Photoshop, and final step is
to animate and program the game in Adobe Flash. This way ensures the
authenticity or originality of the game design itself. By using useful tools we can
make a simple game that well-purposed.

The result is the game become interesting in graphic display that is made
using the technique of hand drawn also its gameplay created using Adobe Flash.
Keywords: Game, Learning, Hand drawn, graphics, Adobe Flash.
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