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INTISARI

Membangun Game Flash “ Catching Fruits “ untuk Platfrom Android
merupakan game mengumpulkan buah kedalam keranjang. Game ini dimainkan
dengan cara menekan button kiri dan kanan pada layar yang berfunsi untuk
menggerakan keranjang agar dapat mengumpulkan buah sebanyak-banyaknya.
Oleh karena itu game ini harus diselesaikan sesual dengan stroyboad yang telah
dirancang. Game ini ditujukan untuk anak- sia 5-7 tahun.

Maka dari itu

mbuat sarana hiburan
i3] Jems buah, yaitu

i, Standarisasi, Penilaian, dan Pengujian.
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ABSTRACT

Building a Flash Game "Catching Fruits" for the Android Platform
is a game to collect fruit into a basket. This game is played by pressing the
left and right buttons on the screen that functions to move the basket to
collect as many fruits as possible. Therefore this game must be completed
according to the designed Stroyboa game is intended for children

an entertainment
types of fruit,

enlis uses
game is
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