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MOTTO 

 Sesungguhnya Allah membela orang-orang yang telah beriman. (QS. al-

Hajj, 22:38) 

 Padahal kamulah orang-orang yang paling tinggi (derajatnya), jika 

kamu orang-orang yang beriman. (QS. Ali ‘Imran, 3:139) 

 “Always be yourself and never be anyone else even if they look better 

than you.”  

 When you've been fighting for it all your life, You've been struggling to 

make things right, That's how a superhero learns to fly, Every day, 

every hour, turn the pain into power. (The Script - Superheroes Lyrics) 
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INTISARI 
 
 

Saat ini komputer telah dilengkapi dengan alat multimedia. Yang 
berfungsi sebagai penghibur para pengguna komputer agar tidak merasa jenuh. PC 
game atau permainan yang menggunakan media komputer adalah aplikasi hiburan 
komputer  yang banyak diminati oleh anak – anak pada usai 4 tahun sampai 
dengan remaja pada usia 19 tahun.    

Game “Bino the Hegdehog Adventure” ini menceritakan tentang 
petualangan seekor landak mini yang mencari makanannya dimana karakter yang 
di mainkan dapat berlari, melompat, melingkar/ memutar. Karakter dapat gagal 
dalam menjalani petualangannya apabila karakter tidak mampu melewati 
rintangan. Namun pengguna pada game dapat mengulanginya dari awal. setiap 
menyelesaikan satu level pengguna mendapatkan satu karakter baru. Fokus layar 
pada karakter ketika bergerak, seolah – olah lingkungan game yang bergerak 
berlawanan. 

Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan game ini yaitu adobe 
flash CS3 dan perangkat lunak pendukung lainnya. Game “Bino the Hegdehog 
Adventure”menggukanan ActionScript sebagai script pendukung. 
 
Kata kunci: Game, Bino the Hegdehog Adventure, Multimedia, Adobe Flash 

CS3     
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ABSTRACT 
 
 

Nowadays computers are equipped with multimedia tools, which used by 
computer user as an entertainment tools. PC game is computer entertainment 
application that most of people interested in, from children 4 years old up to 19 
year olds.  

“Bino the Hegdehog Adventure” Game telling about the adventures of 
mini hedgehog looking for its food. The character can run, jump, crouch, and 
coiled to protect themselves from enemies. The character can failed in his 
adventure/quest if they can’t pass the obstacle. However the user can repeat the 
game from the beginning. each complete a level the user gets a new character. 
The screen focus when the character moving, it's like the game moves in the 
opposite direction. 

Software that used is adobe flash CS3 and the other supporting software. 
“Bino the Hegdehog Adventure” Game using ActionScript as supporting script. 

 
   

Keywords: Game, Bino’s Hedgehog Adventure, Multimedia, Adobe Flash CS3 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


