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INTISARI

Dunia yang berkembang semakin pesat diikuti dengan perkembangan
teknologi dan informasi. Salah satu contoh perkembangan dunia teknologi
informasi adalah diciptakannya game.

Game adalah__ bentuk dari multimedia interaktif yang pada
perkembanganya saat ini digunakan sebagal sarana hiburan atau sebagai media
pembelajaran. Salah satunya adalah gamesmash nyamuk ini, dimana game ini
selain menghibur juga bertujuan untuk merangsang saraf motorik anak dan
memperkenalkan perangkat komputer melalui media interaktif game ini dibuat
menggunakan AdobeFlash CS6 dengan bahasa ActionScript2.0. Game ini meliputi
3 level permainan dimana setiap levelnya membasmi nyamuk untuk mendapatkan
skor tertinggi.

Dengan adanya game ini diharapkan turut berkontribusi dalam
perkembangan game flash yang ada saat ini, selain itu skripsi dengan judul
perancangan game smash nyamuk menggunakan actionscript 2.0 dapat berperan
aktif ‘dalam perkembangan kecerdasan anak dan juga dapat menghibur saat

dimainkan.

Kata Kunci: Game, Smash Nyamuk.
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ABSTRACT

World is growing more rapidly followed by the development of technology
and information. One example of the development of the information technology
worldisthe creation of the game.

Games are a form of interactive multimedia at its development is currently
used-as a means of entertainment or as a medium of learning. One of these is the
Mosquito Smash game, where the game is in addition to entertaining also aims to
stimulate the motor nerves and introduce children through interactive media
devices computer game created using the language actionScript2.0 AdobeFlash
CS6. This game includes three levels of the game where each level eradicate
mosquitoestogetthehighestscore.

With the game expected to contribute to the development of the flash
games available today, in addition to the thesis with the title game design smash
mosquitoes using actionscript 2.0 can play an active role in the development of

children's intelligence and can also entertaining when played.

Keywords: Games, Smash Mosquito.
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