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MOTTO 

 
Wisuda setelah 13 semester adalah kesuksesan yang tertunda. 
 

"Kita melihat kebahagiaan itu seperti pelangi, tidak pernah berada di atas kepala 

kita sendiri, tetapi selalu berada di atas kepala orang lain." (Thomas Hardy) 

 

"Semua orang tidak perlu menjadi malu karena pernah berbuat kesalahan, selama 

ia menjadi lebih bijaksana daripada sebelumnya." (Alexander Pope) 

 

"Teman sejati adalah ia yang meraih tangan anda dan menyentuh hati anda." 

(Heather Pryor) 

 

"Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi bangkit 

kembali setiap kali kita jatuh." (Confusius) 

 

"Manusia tidak merancang untuk gagal, mereka gagal untuk merancang." 

(William J. Siegel) 
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INTISARI 

Konsep yang digunakan pada game ini adalah perancangan game untuk 

anak-anak “Andy‟s holiday” berbasis flash yang dibuat menggunakan program 

actionscript di dalamnya dan juga menggunakan  Adobe Photoshop CS5 dan 

Adobe Flash CS5 sebagai imagenya. 

Game ini cocok dimainkan untuk anak-anak (+10 tahun). Karena game ini 

berkisah tentang seorang anak bernama Andy yang sedang berlibur dan 

menemukan berbagai hal yang menarik perhatiannya. Seperti mencari barang-

barang yang hilang. Kemudian game ini juga sangat colorfull sehingga mungkin 

bisa menarik minat anak-anak. 

Tujuan Game ini adalah untuk melatih ketangkasan dan konsentrasi anak-

anak saat diberi tantangan dalam permainan ini khususnya pada ketepatan dan 

kecepatan. Tingkat kesulitan game ini bervariasi, semakin tinggi levelnya akan 

semakin sulit permainannya. Game ini bersifat pasif karena saat kita keluar dari 

game ini dan kembali memainkannya kita tidak bisa melanjutkan level saat 

terakhir kita memainkannya, tapi kita harus mengulangnya kembali dari awal. 

 

Kata Kunci : Perancangan Game dengan Flash, Tutorial Flash 
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ABSTRACT 

 The concept used in this game is to design a game for children "Andy's 

holiday" flash-based program created using actionscript in it and also using 

Adobe Photoshop CS5 dan Adobe Flash CS5 as as an image. 

 Game play is suitable for children (+10 years). Because this game is 

about a boy named Andy who was on vacation and find things that caught his 

attention. Such as for goods lost Then this game is also very colorfull that might 

attract children. 

 The game goal is to train the dexterity and concentration of children 

when given the challenges in this game, especially on accuracy and speed. This 

game difficulty level varies, the higher the level the more difficult game. This 

game is passive because when we come out of this game and play it back we could 

not go past the current level of our play, but we must restart from the beginning. 

 

Keywords: Game Design with Flash, Flash Tutorials 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


