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INTISARI

Perkembangan teknologi saat ini semakin pesat, salah satunya yaitu
game. Kondisi pada era sekarang membuat game yang ada mengalami
pengembangan yang siknifikan dengan ditandai oleh bermunculnya game-game
modern yang mengkikis game konvensional. Dari perkembangan inilah
bermunculan berbagai rumah produksi game seperti Gameloft, EA Game,
KONAMI, dan sebagainya.

Di Indonesia sendiri, perkembangan game semakin meningkat. Sehingga
masyarakat memiliki keinginan untuk membuat game sendiri. Terciptalah sebuah
ide untuk membuat aplikasi Game Bahasa Cina Dengan Translasi Bahasa Inggris
yang mengadobsi dari Bahasa Cina sebagai Bahasa Internasional. Game ini
memiliki tujuan dalam memberikan edukasi dan sugesti pada player untuk
mengetahui kosakata Bahasa Cina. Pembuatan game ini menggunakan software
seperti Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS5, Corel Draw X4, dan Adobe
Audition.

Pembuatan game ini dapat dijadikan sebagai media informasi bagi
masyarakat dan juga sebagai media promosi bahwa Indonesia memiliki
kesempatan yang sama dalam pengembangan game di dunia. Game ini dilengkapi
oleh gambar yang menarik, sound, serta game play yang simpel dan dapat
dimainkan di komputer. Sehingga dapat menjadi media hiburan kapan saja dan di
mana saja.

Kata Kunci : Game, Aplikasi, Bahasa, Cina, Hiburan
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ABSTRACT

Technological development is very fast, one of them is gaming. Today's
game with significant experience with the development characterized by the
emergence of the modern games that diminish conventional game. Of development
is popping up various production houses like Gameloft games, EA Games,
Konami, and more.

In Indonesia, the development of the game has increased. So that people
have a desire to create their own game. Created an idea to create a game
application Game Chinese With-English Translation that Chinese Culture in
Indonesia. This-game has a purpose in educating and suggestions on players to
knowing about Chinese Language. Making this game using software such as
Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS5, Corel Draw X4, and Adobe Audition.

Making this game can Sserve as a means of information for the
community, as well as promotions about Indonesia has the same opportunity in
the development of the game in the world. The game is complemented by
attractive images, sound, and game play is simple and can be played on computer.
So it can be a fun entertainment anytime and anywhere.

Keywords: Games, Application, Language, Chinese , Entertainment
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