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INTISARI

Dengan adanya perkembangan teknologi masa sekarang ini game
merupakan salah satu sarana hiburan yang populer dan sangat digemari dari
kalangan anak-anak sampai kalangan dewasa, perkembangan game sangat pesat
sesuai dengan karakter maupun kebutuhan penggemarnya.

Pembuatan game “ABC Animals-for Kids” pengenalan hewan dalam
bahasa inggris berbasis android ini bertujuan agar anak anak lebih mudah
mengenal nama hewan dengan bahasa inggris.

Dalam.pembuatan game “ABC Animals for Kids” pengenalan hewan
dalam bahasa inggris berbasis android ini penulis menggunakan software
AdobeFlash CS6 karena dengan software tersebut proses menggambar karakter ,
Background, memberikan efek suara, menggerakkan objek dapat dilakukan
dengan software ini serta menyiapkan musik dan efek suara dengan meng-import
ke library, 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 elemenelemen pada game
ini‘agar game ini menjadi lebih menarik untuk dimainkan.

Kata Kunci : Flash, ActionScript, Game Flash
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ABSTRACT

With the development of the technology of the present game is one of the
popular entertainment facilities and is very popular among children to adults,
very rapid development of the game according to the character and needs of fans.

Making the game "ABC Animals for Kids" animal introduction in
English based on android is intended that children more easily know the name of
the animal with the English language.

In the making of the game " ABC Animals for Kids "introduction of
animals in English android based writer uses Adobe Flash CS6 because the
software is the process of drawing characters, background, providing sound
effects, moving objects can be done with this software as well as prepare the
music and effects sound with the import to the library, the element which has been
prepared and made then stacking writers in the scene, layer and frame in
accordance with what the author designed. Authors use ActionSript and motion in
arranging the elements in this game so that the'.game becomes more interesting to
Play.

Keywords: Flash, ActionScript, Flash Game
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