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MOTTO

Doa adalah awal dari akan terbukanya segala jawaban perjalanan
kehidupan.

Selalu Mengucap syukur dan-berterimakasih yang tulus Kepada Tuhan
atas segala sesuatu apapun yang kita capai, dapati, jalani, serta alami
dalam Perjalanan Hidup.

Selalu melangkah maju dan berusaha menjadi lebih baik.

Jangan pernah puas atau terlalu berlama-lama menikmati suatu
pencapaian, lakukkan dan capailah lagi yang lebih baik.

Berjalan Sambil Berlajar, karena dalam perjalanan pasti ada pelajaran,
dan pelajaran juga perlu untuk dijalankan.

Semangat yang besar tidaklah cukup tanpa adannya motivasi dalam diri
dan kekuatan untuk menjalankannya.

Jangan pernah mengeluh serta menyesal akan apapun.
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INTISARI

Sebagaimana kita ketahui banyak sekali game yang ada di sekitar Kita,
bahkan kita sudah tahu atau memainkan game tersebut. Maka di sini penulis ingin
membuat game yang berbeda yaitu game edukasi, yang dapat bermanfaat bagi
segala aspek generasi.

Dalam pembuatan game “Bermain dan belajar sejara bersama Dora” ini
penulis menggunakan Software Adobe Flash CS3. Karena software tersebut
proses untuk menggambar karakter, background, memberikan efek suara, dan
menggerakkan objek .. Selain Software Adobe Flash CS3 penulis juga
menggunakan sofware lain yaitu-Director 11.5 agar hasil lebih baik.

Dalam proses pembuatan game ini, penulis juga membuat elemen-elemen
yang digunakan dalam game ini berupa karakter, background dan elemen lainnya
dengan memanfaatkan tool yang ada pada Software Adobe Flash CS3 serta
menyiapkan musik dan efek suara dengan meng-import ke library dimana dalam
library penulis mengorganisasi elemen-elemen tersebut. Elemen yang telah
disiapkan dan dibuat kemudian penulis susun dalam scene, layer dan frame sesuai
dengan apa yang penulis rancang. Penulis memanfaatkan actionsript dan motion
dalam mengatur elemen-elemen pada game ini agar game ini menjadi lebih
menarik untuk dimainkan.

Kata kunci : Flash, Directori, Actionsript, Library
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ABSTRACT

As we know a lot of games that are all around us, in fact we already know
or play the game. So here the author wanted to make a different game that is
educational games, which can be beneficial for all aspects of the generation.

In the making of the game "Play and learn with Dora historians” the
author uses Adobe Flash CS3 software. Because the software process for drawing
the characters, backgrounds, sound effects, and move objects. In addition to
Adobe Flash CS3 Software authors.are also using other software that Director
11.5 for the results better.

In the process of making this game, the authors also make the elements
used in this.game such as character, background and other elements by utilizing
the tools available in Adobe Flash CS3 Software and set to music and sound
effects to import the library into the library where the author organize these
elements. Elements that have been prepared and made the scene later stacking
writer, layers and frames in accordance with what the author designed. Authors
use ActionSript and motion in a set of elements in this game that this game
become more interesting to play.

Keywords: Flash, directory, ActionSript, Library
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