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ABSTRAKSI 

Dengan perkembangan teknologi  masa sekarang ini game merupakan salah 

satu sarana hiburan yang popular dan sangat digemari dari kalangan anak-anak 

sampai kalangan dewasa, perkembangan game sangat pesat sesuai dengan karakter 

maupun  kebutuhan penggemarnya. 

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.Dengan sedikit 

membawa karakter asli dari Indonesia, game ini menjadi lebih menarik untuk di 

mainkan. 

Dalam pembuatan game “Beternak Ayam” ini penulis menggunakan 

software Adobe Flash CS3  kareana software tersebut merupakan software 

multifungsi. Terlepas dari fungsi awalnya, yaitu mempermudah pembuatan 

animasi web, ternyata flash berkembang pesat hingga dapat kita manfaatkan 

sebagai software multimedia yang luar biasa. Bahkan Flash dengan action script-

nya dapat dimanfaatkan menjadi program pembuat game yang mudah dan efektif. 

Pada pembuatan game ini banyak berbagai elemen yang digunakan misalkan 

berupa karakter, beckground, animasi dan elemen lainnya dengan memanfaatkan 

tool yang tersedia pada Adobe Flash CS3  dan juga menyiapkan audio sesuai 

action game menggunakan software Fruity Loops 9.0.3 ditambah lagi 

menggunakan alat music piano lalu meng-import ke library, berbagai elemen yang 

sudah disiapkan kemudian di susun sesuai scenario dan disisipkan actionsript agar 

game tersebut bisa berjalan sesuai scenario dan lebih menarik untuk dimainkan. 

 

 

Kata kunci : Game Flash, Actionscript, Flash 
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ABSTRACT 

 

      With the development of the technology of the game now is one of the 

popular means of entertainment and is a favorite of the children to the adult, 

the rapid development of the game in accordance with the character and needs 

of the fans.      

         

Game is all around us, we already know or even playing 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. With little to bring the 

original character of Indonesia, this game became more interesting to play. 

 

      In making the game "Beternak Ayam" is the author using Adobe Flash CS3 

software mindless software is multifunctional software. Regardless of the initial 

function, which is easy to create web animation, flash growing rapidly turns up 

can be utilized as a superb multimedia software. Even Flash with action script 

it can be utilized as a game maker program that is easy and effective. In making 

this game a lot of different elements that are used for example in the form of 

characters, beckground, animation and other elements by utilizing the tools 

available in Adobe Flash CS3 and also prepare appropriate action game audio 

using Fruity Loops 9.0.3 software plus use a piano music then walked imported 

into the library, the various elements that have been prepared in accordance 

scenario then collated and inserted actionsript so the game can go as scenarios 

and more interesting to play. 
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