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INTISARI

Dalam sebuah komputer atau perangkat multimedia lainnya terasa tidak
lengkap rasanya bila tidak terdapat sebuah permainan. Pembuatan permainan atau
game tersebut bisa dilakukan dengan berbagai macam cara.

Dalam pembuatan Permainan Mengasah Otak ini penulis menggunakan
software Adobe I'lash Professional CS6 karena dengan sofiware tersebut proses
pembuatan teks, animasi bergerak, pemberian efek suara serta menggerakan suatu
objek dapat dilakukan dengan software ini.

Dalam pembuatan permainan ini penulis membuat elemen-elemen yang
digunakan dalam permainan ini berupa animasi bergerak, background, teks soal
dan elemen lainnya dengan memanfaatkan fool/ yang ada pada software Adobe
Flash Professional CS6 serta menyiapkan musik dan efek suara dengan meng-
import ke library dimana dalam /ibrary penulis mengorganisasi elemen-elemen
tersebut. Elemen yang telah disiapkan dan dibuat kemudian penulis susun dalam
scene, layer dan frame sesuai dengan apa yang penulis rancang. Penulis
memanfaatkan actionsript dan motion dalam mengatur elemen-elemen pada

permainan ini agar permainan ini menjadi lebih menarik untuk dimainkan.

Kata Kunci : Actionsript, Adobe Flash Professional, Library.
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ABSTRACT

In a computer or other multimedia device it feels incomplete if there is no
game. Making the game or game can be done in various ways.

In making this Brain Gameplay the author uses Adobe I'lash Professional
(S6 software because the software is the process of making text, animation
moves, giving sound effects and moving an o an be done with this software.

In making this L ats used in this game in
the form of animati : wd other elements by
1 n A ware and prepare
hor's library
ade later
at the author
ments in this
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