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MOTTO 

 

 

You need good thinkers around you. Without them, you will go broke. 

(Adolf Dassler) 

 

Ikhlas dengan apa yang sudah ditakdirkan.Bahagia dengan apa yang 

telah diikhlaskan. 

( Habibie Afsyah) 

 

Pendidikan mempunyai akar yang pahit tapi buah yang manis. 

( Albert Einstein ) 

 

Success is a lousy teacher. It seduces smart people into thinking they 
can't lose. 

( Bill Gates ) 
 

A closed mind is a good thing to lose. 

( Anonymous ) 

 

Learning without thinking is useless, but thinking without learning is 

very dangerous! 

( Sukarno )
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INTISARI 
 

Game merupakan salah satu program hiburan yang banyak diminati oleh 
semua kalangan, mulai dari anak-anak sampai orang dewasa. Perkembangan game 
begitu pesat dengan jenis yang beragam. Salah satu jenis game yang popular yaitu 
aksi. Game jenis ini merupakan game yang sebagian besar permainannya 
menggunakan reflek, akurasi dan kecepatan waktu untuk menghadapi sebuah 
rintangan. 

Game Emot Shooter merupakan sebuah game tembak-tembakan yang 
menceritakan tentang adanya emot berterbangan yang akan ditembaki. Emot yang 
akan kita tembaki beragam dari emot senyum, sedih bahkan marah. Ada emot 
tertentu yang bila ditembak akan menyelesaikan permainan ini atau game over. 
Game ini terdiri dari 2 macam model permainan. Model pertama yaitu model 
klasik, pada model ini  kita hanya mengumpulkan point dari hasil emot yang telah 
kita tembak tanpa adanya batas waktu. Tingkat kecepatannya pun berbeda setiap 
point yang kita peroleh. Model Kedua yaitu model arcade, pada model ini kita 
hanya mengumpulkan point dengan batas waktu tertentu. 

Tujuan game ini adalah untuk mengasah reflek dan akurasi dalam suatu 
aksi tertentu. Tahap-tahap penelitian yang dilakukan yaitu dengan menggunakan 
metode pengembangan multimeda. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe 
Flash CS3 serta software lain yang mendukung. 

 
Kata Kunci : Game Emot Shooter, Game Flash. 

 
 



 
 

ABSTRACT 
 

Game is one of the entertainment programs are much in demand by all 
people , ranging from children to adults . Rapid game development with diverse 
types . One popular type of game is action . This type of game is a game that most 
of the game using reflexes , accuracy and speed time to face a hurdle . 

Game Emot Shooter is a shooting game, which tells of the existence of 
Emot will fly fired . Emot that we were shooting variety of Emot smile , sad and 
even angry . There are certain that when shot Emot will finish this game or game 
over . This game consists of two kinds of game models . The first model is the 
classical model , in this model we only collect points from the result that we have 
Emot shoot without any time limit . The level of speed was different every point 
that we get . Both models are arcade models , in this model we only collect points 
by a certain deadline . 

The objective of this game is to hone reflexes and accuracy in a specific 
course of action . Stages of research conducted by using the method multimeda 
development . The software used is Adobe Flash CS3 and other software that 
supports . 

 
Keywords : Emot Shooter Games , Flash Games . 
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