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INTISARI 
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 Smartphone pada saat ini sudah menjadi alat yang sangat dibutuhkan oleh 

masyarakat karna selain untuk menelpon, smartphone juga sering digunakan 

untuk mencari informasi. Selain bisa menelpon dan juga mencari informasi, 

smartphone juga bisa menjadi sarana belajar mengajar antara orang tua dan anak. 

Cara belajarnya bisa dengan membaca, menonton video, maupun bisa juga dengan 

bermain game.  

 Game edukasi adalah salah satu game yang sering digunakan orang tua 

dalam mengajak dan menemani anaknya saat bermain. Game tebak suara binatang 

adalah salah satu game dimana pengguna disuruh untuk memilih salah satu dari 

dua sampai enam gambar binatang yang dianggap tepat sesuai suara yang 

sebelumnya di perdengarkan. Game ini sangat cocok untuk dimainkan oleh anak-

anak karna selain bisa bermain mereka juga bisa juga mengenali suara dan bentuk 

binatang.  

 Dalam pembuatanya, game tebak suara binatang ini dibuat dengan 

menggunakan softaware Adobe Flash CS6 dengan bahasa pemrograman 

ActionScript 3.0. adapun software pendukung seperti Adobe Photoshop CS6 

untuk membuat dan mengedit gambar dan Adobe Audition CS6 untuk mengatur 

tinggi rendahnya suara dan mengurangi noise pada suara. 

 

Kata Kunci : Smart Phone, Game, Adobe Flash CS6,  ActionScript 3.0 
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ABSTRACT 

 

 Smartphones at this time has become a tool that is needed by the 

community because in addition to calling, smartphones are also often used to find 

information. In addition to calling and also looking for information, a smartphone 

can also be a means of teaching and learning between parents and children. How 

to learn can be by reading, watching videos, or can also play games. 

 Educational game is one of the games that parents often use to invite and 

accompany their children while playing. The game guess animal sounds is one 

game where the user is told to choose one of two to six images of animals that are 

considered appropriate according to the sound previously heard. This game is 

perfect for children to play because in addition to playing they can also recognize 

the sounds and shapes of animals. 

 In manufacture, game guess animal voice is made by using softaware 

Adobe Flash CS6 with ActionScript 3.0 programming language. as for supporting 

software such as Adobe Photoshop CS6 to create and edit images and Adobe 

Audition CS6 to adjust the high sound and reduce noise on the sound. 

 

Keywords : SmartPhone, Game, Adobe Flash CS6, ActionScript 3.0 
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