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MOTTO
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INTISARI

Game adalah aktivitas terstruktur atau semi-terstruktur yang biasanya
dilakukan untuk bersenang-senang atau sebagai media pembelajaran.
(Wikipedia.p.1). Saat ini, banyak jenis permainan seperti shooting, action,
adventure, education, sport dll

Jenis game Flash pada dasarnya tidak berbeda dengan jenis game pada
umumnya Pada penelitian ini, digunakan jenis game pendidikan dengan
pembuatan level yang singkat, control mudah, karakter beraneka ragam, serta
tingkat kesulitan yang bertambah. dengan cepat. Game pendidikan secara khusus
dirancang dengan tujuan pendidikan, atau yang memiliki insidental atau sekunder
nilai pendidikan. Pendidikan game adalah permainan yang dirancang untuk \
mengajarkan orang tentang subyek tertentu, memperluas konsep, memperkuat
pembangunan, memahami sebuah peristiwa historis atau budaya, atau membantu
mereka dalam belajar keterampilan ketika mereka bermain

Perangkat lunak yang akan digunakan adalah Adobe Flash CS3 dan
software pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop CS3 dan CorelDraw.
Permainan Anterra Commander menggunakan ActionScript sebagai skrip
pendukung.

Kata Kunci: Game edukasi, Anterra Commander, Adobe Flash CS



ABSTRACT

Game is a structured or semi-structured activity that is usually done for
fun or as a medium of learning. (Wikipedia.p.1). Currently, many types of games
such as shooting, action, adventure, education, sport, etc.

Flash game type is essentially no different from the types of games in
general. In this study, used type of education games with the characteristic level
of making a short, easy control, diverse characters, as well as the difficulty level
increases rapidly. Education games explicitly designed with educational
purposes, or which have incidental or secondary educational value. Educational
games are games that are designed to teach people about certain subjects, expand
concepts, reinforce development, understand an historical event or culture, or
assist them in learning a skill as they play

The software that will be used is Adobe Flash CS3 and other supporting
software such as Adobe Photoshop CS3 and CorelDraw. Game Anterra
Commander uses ActionScript as the script support

Keywords : Educational game, Anterra Commander, Adobe Flash CS
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