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INTISARI

Game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu
sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius
dengan tujuan refreshing. Bermain game sudah dapat dikatakan sebagai life style
masyarakat dimasa kini. Dimulai dari usia anak - anak hingga orang dewasa pun menyukai
video game. Itu semua dikarenakan bermain video game adalah hal yang menyenangkan

Adobe Flash CS3 merupakan sarana untuk merancang animasi, Flash juga memilki
sarana image editing program, kebanyakan dari sarana yang tersedia pada flash adalah
untuk membuat gambar berbasis vector, format file yang dihasilkan flash berbasis vector,
hal ini yang menyebabkan file animasi yang dibuat dengan flash berukuran lebih kecil
karena dengan image vector pada masing - masing frame hanya menyimpan definisi lokasi

titik dan garis obyek.
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ABSTRACT

The game is something that can be played by certain rules so that there are
winners and there are losers, it is usually not serious in the context with the aim of
refreshing. Playing games can already be said as a life style society of our times. Starting
from the age of the child — children and adulst also likes video games. It’s all due to play
a video game isfun.

Adobe Flash CS3 is a tool for designing animations, Flash also has means of
image editing programs, most of the tools available on the flash is to create vector based
image, the resulting file format flash-based vector, which is why the animation files
created with flash size smaller because the image vecror on each frame is only storing the

definition of the location of point and line objects.
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