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MOTTO 

 Mendekatkan diri kepada Tuhan adalah kunci ketenangan hati. 

 Untuk mencapai apa yang kita inginkan berusahalah dengan kerja keras, 

berdoa, dan bersabar. 

 Jangan takut untuk bermimpi. 

 Kejarlah mimpimu sampai menjadi nyata. 

 Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin.. 

 Sebaik-baiknya orang adalah orang yang berguna untuk orang lain. 
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INTISARI 

 

Dunia game saat ini telah mengalami perkembangan yang sangat pesat. 

Semua pusat pembuatan game berlomba untuk membuat game sebagus mungkin 

sehingga memiliki banyak peminat. Cukup dengan menggunakan Laptop, PC, 

atupuan Gadget gamers sudah dapat memainakan berbagai macam game. 

The Adventure Of Parrot merupakan game yang diangakat dari salah satu 

burung yang berasal dari daerah Sumatra yaitu burung beo. Game yang bercerita 

tentang sebuah burung yang sedang mencari perjalanan untuk pulang kerumahnya 

dengan membawa makanan, dan disetiap perjalannya disertai dengan beberapa 

makanan yang harus diambil burung beo dan tentunya terdapat beberapa rintangan 

dari yang mudah hingga sulit. 

Game yang bertujuan untuk melatih kecermatan dan ketangkasan dari para 

pemain dan juga memeperkenalkan burung yang berasal dari Sumatra yaitu 

burung beo. 

 

Kata Kunci:    Game, Petualangan, Flash 
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ABSTRACT 

 

The game world is now experiencing rapid growth. All racing game 

development center to make the game as good as possible so it has many takers. 

Simply by using a laptop, PC, or gadget gamers are able to play a variety of 

games. 

The Adventure Of Parrot is a game of one of the birds were raised from 

the Sumatra region parrot. Game that tells the story of a bird that was looking for 

a way back to his house with food and every journey is accompanied with some 

foods that should be taken parrot and of course there are some obstacles from 

easy to difficult. 

The game aims to train accuracy and agility of the players and also 

introduced bird that is native to Sumatra parrot. 

 

Keywords: Game, Adventure, Flash 

 

 

 

 


