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PEKERJAAN YANG LAIN MENGGANGGUMU 
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SAMPAI BEGITU SAJA,TETAPI YANG 
TERPENTING ADALAH BAGAIMANA KETIKA 
KITA SAMPAI PADA TITIK PEMBERHENTIAN 
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MILIK ORANG-ORANG YANG HANYA BISA 
MENYALAHKAN SEGALA SESUATUNYA DI 
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INTISARI 

Perkembangan Komputer tidak hanya digunakan sebagai alat untuk 
pekerjaan, tetapi juga sebagai media menghibur, salah satu hiburan yang diminati 
pengguna Komputer adalah Game. 

Game ini dapat dimainkan dengan mudah oleh siapapun baik anak-anak 
maupun orang dewasa, karena hanya menggunakan tombol kiri dan kanan yang 
terdapat pada Mouse serta tombol Space untuk membidik targetnya. Di sini akan 
digambarkan bahwa pemain game akan mencari sasaran dari lawan yang akan 
dibidik melalu Scope, Kemudian sasaran tembak akan langsung dieksekusi oleh 
Sniper dengan meng-Klik tombol kiri Mouse.Permainan “PENEMBAK 
MISTERIUS” ini ada 3 level permainan,  Level 1 adalah level yang 
menggambarkan misi suatu penembakan sasaran saat korban duduk merokok di 
kantor, level 2 adalah suatu misi di mana target sedang duduk santai di taman 
kota, yang kemudian  ditembak sebelum ia pergi, Pada permainan level 3 yaitu 
target sedang bersembunyi di suatu bangunan yang gelap. Misi di anggap berhasil 
jika pemain berhasil mengeksekusi semua target yang diperintahkan.  

Dalam Perancangan Game Penembak Misterius ini menggunakan Adobe 
Flash, Adobe Photoshop, dan aplikasi pendukung lainnya. Game ini diharapkan 
dapat menghibur penggunanya. 

Kata Kunci : Game, Flash, Penembak, Sniper  
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ABSTRACT 

Computer development is not only used as a tool for the job, but also as an 
entertaining media, entertainment of interest one of the computer users are Game. 

This game can be played easily by anyone both children and adults, 
because it only uses the left and right buttons are located on the Space Mouse to 
aim and target. Here will be described that gamers will seek the target of 
opponents who will be targeted through Scope, then the target will be directly 
executed by a gunshot to the Sniper to click the left button Mouse.Permainan 
"mysterious shooter" game have 3 levels, level 1 is the level that describes the 
mission of a target shooting when the victim sat smoking in the office, level 2 is a 
mission in which the target was relaxing in a city park, which is then shot before 
he went, at level 3 the game targets hiding in a dark building. The mission is 
considered successful if the player manages to execute all targets that were 
ordered. 

In this Mysterious Shooter Game Design using Adobe Flash, Adobe 
Photoshop, and other supporting applications. This game is expected to entertain 
its users. 

Keywords: Game, Flash, Shooter, Snip 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 


