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MOTTO 

How to be ahead is to start now. If you start now, next year you will know many 
things that are unknown, and you will not know the future if you are waiting for. 
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INTISARI 

 Game  memiliki makna permainan yang mengasah otak, kreativitas, 
imajinasi, intelektual, yang dapat dimainkan oleh semua orang dari anak-anak, 
remaja, dewasa, dan bahkan orang tua. Membuat bermain game burung hantu 
bernama brino mencari harta karun dan mengumpulkan koin sebanyak-banyaknya 
Brino harus melewat musuh-musuhnya yaitu keong,katak ,kura-kura  dan monyet. 
Disediakan untuk anak-anak berusia 5-10 tahun yang ingin memainkan game ini 
yang bertujuan untuk bersenang-senang, hobi, atau berolahraga ringan. Kadang-
kadang kurang banyak permainan yang bersifat mendidik untuk anak-anak.  

 Dalam game ini studi ini juga menggunakan game petualangan genre yang 
menawarkan petualangan dalam mengeksplorasi berbagai tingkat permainan yang 
tersedia.Ini menggunakan konsep side-scrolling, di mana karakter yang dapat 
dimainkan dapat berjalan, melompat dan menyerang musuh di sana. Software 
Brihno Pembersih penciptaan gambar game dengan menggunakan Adobe Flash 
CS3, Action Script ,photoshopcs3, Corel Draw X4, sebagai tambahan. 

 Dengan permainan ini anak-anak lebih tertarik pada animasi yang 
mendukung kecerdasan mereka, game ini juga menghilangkan kejenuhan mereka 
dalam belajar, memfasilitasi kreativitas dan pola pikir anak-anak. Dan gambar 
burung hantu juga dapat mengembangkan pengetahuan dan kegiatan yang 
dilakukan oleh anak-anak yang dapat menyenangkan anak-anak. Bersinar Brino 
Petualangan game dengan menggunakan AdobeSoundbooth CS3 sebagai 
dukungan. 
 
 
Kata Kunci: Brino Shine, Flash Games  
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ABSTRACT 

 
The game has meaning games that sharpen the brain, creativity, 

imagination, intellectual, which can be played by everyone from children, 
adolescents, adults, and even parents. Making gaming owl named brino search 
for treasure and collect as many coins. Brino harusmelewat enemies are snails, 
frogs turtles and monkeys. Provided for children aged 5-10 years who want to 
play this game that aims for fun, hobby, or light exercise. Sometimes lacking a lot 
of games that are educational for children.  

In this game the study also uses the adventure game genre that offers 
adventure in exploring the various levels of the game are available.This using the 
concept of side-scrolling, in which the playable character can run, jump and 
attack the enemy there. Software Brihno Cleaners game image creation using 
Adobe Flash CS3, Action Script, photoshopcs3, Corel Draw X4, as an extra. 
  With this game kids are more interested in animation to support their 
intelligence, this game also eliminate boredom them in learning, facilitating 
creativity and mindset of the children. And images of owls can also develop 
knowledge and activities undertaken by the children who can please the kids. 
Brino shining adventure game using CS3 Adobe Soundbooth as support. 
 
Keywords: Brino Shine, Flash Games 
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