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INTISARI 
 

Dengan berkembangnya teknologi informasi dewasa ini, menjadikan 
industri di bidang IT semakin mendapat tempat di dunia industri. Mobilitas 
manusia yang semakin tinggi menuntut adanya sarana yang dapat menjadi solusi 
atas permasalahan yang akan ditemui secara cepat, akurat dan tepat. Salah satu 
industri IT yang berkembang pesat adalah Game Development. Dimana 
perkembangan game sangatlah pesat, meliputi gameonline, offline, playstation dan 
Xbox. Semakin banyak platform dan genre game yang tercipta.  

 
Game “Herding Sheep into Cage”, yang artinya “menggiring domba ke 

dalam kandang” Game ini terinspirasi dari flim kartun anak yaitu “shaun the 
sheep”, yang banyak digemari anak. Game ini dikemas dengan menarik dan tidak 
membosankan, dan game ini di khususkan untuk anak – anak serta semua 
kalangan. Game ini dibuat dengan menggunakan Adobe Flash CS3 dan 
menggunakan bahasa ActionScript. 

 
Tujuan dari game ini adalah melatih ketangkasan serta kecepatan para 

pemainnya. Dan juga menambah varian baru genre game arcade. 
 

 
Kata Kunci: Game, Herding Sheep, Arcade ,Adobe Flash, ActionScript. 
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ABSTRACT 
 

With the development of information technology today, making the IT 
industry in the world is getting a place in the industry. Human mobility means the 
higher demands that can be a solution to the problems that will be encountered in 
a rapid, accurate and precise. One of the fast growing IT industry is Game 
Development. Where game development is very rapid, covering gameonline, 
offline, playstation and Xbox. More and more platforms and game genres are 
created. 

Game "Herding Sheep into Cage", which means "sheep herded into a 
cage" The game is inspired from the kids cartoon flim "shaun the sheep", a much-
loved child. This game is packed with interesting and not boring, and the game is 
in dedicated to children - children and all people. The game is created using 
Adobe Flash CS3 and ActionScript language. 

 
Intention of this game is sharpen the agility and also player speed. And 

also add the variant of genre game arcade. 
 

Keywords: Game, Herding Sheep, Arcade, Adobe Flash, ActionScript. 
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