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INTISARI

Saat ini perangkat mobile mulai banyak dikembangkan. Salah satu
aplikasi yang bisa digunakan untuk mengembangkan aplikasi diperangkat mobile
adalah Adobe Flash. Flash dipilih karena lebih user friendly, tiap pekerjaan bisa
dilihat langsung pada Stage. Aplikasi mobile berbasis Flash juga bisa di package
ke berbagai perangkat mobile.

Dijaman sekarang ini kepraktisan menjadi yang utama, banyak orang
sekarang sudah menginginkan life in hand. Mobile phone bukan lagi barang yang
jarang dimiliki; penggunanya sangat banyak. Bukan hanya orang dewasa dan
remaja saja; bahkan anak-anak pun sudah familiar dengan mobile phone. Salah
satu aplikasi yang melengkapi sebuah perangkat mobile adalah game. Dra. Entit
Usidati, S.ST, seorang guru Desain Komunikasi Visual menjelaskan bahwa game
adalah media pembelajaran masa kini, manusia mempunyai sifat dasar lebih cepat
mempelajari segala sesuatu secara visual-verbal sehingga game baik jika
dilibatkan dalam proses pendidikan (game edukasi).

Berdasarkan hal tersebut penulis ingin membuat sebuah aplikasi mobile
phone.berbasis game edukasi. Game ini akan diberi judul “Mewarnai Gambar’.
Disini anak-anak akan diajak untuk mewarnai sebuah gambar sesuai warna yang
mereka pilih. Game ini bertujuan mengembangkan kreatifitas dan kemampuan
anak-anak.

Kata Kunci: Adobe Flash, Mobile Phone, Game Edukasi.
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ABSTRACT

Nowadays mobile devices from many developed. One application that
can be used to develop applications on mobile devices is Adobe Flash. Flash was
chosen because it is more user friendly, each job can be viewed directly on the
Stage. Flash-based mobile applications can also be in the package to a variety of
mobile devices.

Nowadays it becomes a major convenience, many people now want a life
in hand. Mobile phone is no longer rare items possessed, of users. Not only adults
and teenagers,.€ven children were already familiar with the mobile phone. One of
the applications that complement a mobile device is game. Dra. Entit Usidati,
S.ST, a-teacher of Visual Communication Design explained that the game is the
medium of the present study, human nature has to learn everything faster visual-
verbal so good game to get involved in the process of education (educational
games).

Based on the author wanted to make a mobile phone application based
educational games. This game will be titled “Mewarnai Gambar”. Here the
children will be invited to paint an image according to the color of their choosing.
This game aims to develop creativity and abilities of children.

Keywords: Adobe Flash, Mobile Phone, Educational Game.
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