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INTISARI 

Dalam sebuah computer atau perangkat multimedia lainnya terasa tidak 

lengkap rasanya Bila tidak terdapat game/permainan. Game/permainan yang 

menggunakan media computer adalah sebuah aplikasi hiburan dalam computer yang 

menjadi salah satu alternatife untuk menghilangkan kejenuhan setelah lama didepan 

computer.  

 Game Fire Rescue merupakan Game dengan tingkat kesulitan yang berbeda 

pada setiap levelnya. Skor yang dihitung adalah Saat pemain berhasil menangkap 

korban kebakaran yang meloncat dari gedung yang terbakar. Score akan berkurang 

apabila pemain gagal menyelamatkan korban kebakaran yang meloncat dari gedung. 

 Dalam pembuatan Game Fire Rescue ini, digunakan Macromedia Flash dan 

software pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop dan Adobe Audition. Dalam 

pembuatan Game Fire Rescue ini juga akan menggunakan Action Script. 

 

Kata kunci : Macromedia Flash, Adobe Photoshop, Adobe Audition, Action Script. 
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ABSTRACT 

In a computer or other multimedia device was not complete When there is no 

game / games. Games / games that use computer media is an entertainment 

application in the computer which is one of alternatives to eliminate boredom after a 

long time in front of the computer. 

Game Fire Rescue is a game with different levels of difficulty on each level. 

Scores are calculated is currently player caught fire victims who jumped from the 

burning building. Score will be reduced if the player fails to rescue fire victims who 

had jumped from the building. 

In the manufacture of Game Fire Rescue, the use Macromedia Flash and 

other supporting software such as Adobe Photoshop and Adobe Audition. In the 

manufacture of Game Fire Rescue will also use Action Script. 

 

Keywords: Macromedia Flash, Adobe Photoshop, Adobe Audition, Action Script. 
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