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INTISARI

Pada saat ini, sudah banyak boneka yang dijual menggunakan karakter
jajanan pasar, namun sangat jarang ada game, cerita atau dongeng yang
menggunakan karakter jajanan pasar. Dengan demikian penulis membuat aplikasi
ini bertujuan selain mengenalkan animasi juga mengenalkan beberapa jenis
makanan tradisional asli Indonesia yang mungkin sedikit terlupakan.

Penulis memilih anak-anak sebagai target user karena tidak sedikit anak-anak
Indonesia yang tidak mengetahui beberapa nama dan jenis makanan tradisional
Indonesia. Mengingat anak-anak  lebih suka bermain, penerapan dongeng
interaktif ini diharapkan dapat menambah wawasan anak-anak tentang kuliner
Indonesia.

Dalam aplikasi ini penulis merancang sebuah. dongeng, dan
diimplementasikan dengan menggunakan bahasa pe mrograman Action Script dan
perangkat lunak Adobe Flash. Aplikasi ini sangat interaktif dan dapat digunakan
sebagai alat bantu orang tua dalam mengenalkan jenis jajanan tradisional
Indonesia.

Kata Kunci: Game, Animasi, Makanan Tradisional, Dongeng, Action. Script,
Adobe Flash, Interaktif.
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ABSTRACT

At this time, many dolls were sold using traditional snacks character, but
there is rarely a game, a story or a fairy tale character who uses traditional
snacks. Thus the authors make this application in addition to introducing

animation also aims to introduce some kind of Indonesian traditional food which
may be a bit forgotten.

The author chose children as the target user for not fewer Indonesian
children who do not know some of the names and types of traditional Indonesian
food. Given the kids would rather play, the application of interactive fairy tale is
expected to add insight about the children of Indonesian cuisine.

In this application the authors designed a fairy tale, and implemented
using the programming language Action Script and Adobe Flash software. This

app.is very interactive and can be used as a tool to introduce the type of parents
in traditional Indonesian snacks.

Keyword: Game, Animation, Traditional Snacks, Fairy Tale, Action Script, Adobe
Flash, Interactive.
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