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MOTTO 
Janganlah menilai hasil karya orang dari luarnya saja, tapi 
lihatlah bagaimana sebenarnya proses mgengerjakannya. 
Maka kamu akan sadar bahwa bagaimana sebenarnya 
menghargai orang lain. 
 
Sesuatu pekerjaan jika dikerjakan dengan ikhlas  
akan menghasilkan hasil yang memuaskan. 
 
Kesalahan adalah proses belajar 
 untuk menuju keberhasilan 
 
Syukuri Apa Yang Ada Dan Ikhtiar Serta Berdo’a  Jika 
Belum Ada 
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INTISARI 

Perkembangan Teknologi Informasi dengan pesatnya di zaman sekarang 
ini. Sebagai hasil dari perkembangan Teknologi ini konsol-konsol game pun ikut 
berkembang seperti Playstation 3, Nitendo Wii. Bahkan game-game yang 
dihasilkanpun menyesuaikan dengan konsolnya masing-masing. Bersamaan 
dengan itu sumber daya manusia ikut berkembang menyesuaikan perkembangan 
teknologi. Banyaknya generasi muda ikut dalam pembuatan game untuk 
menciptakan game impian mereka sendiri. 

Dalam pembuatan game terdapat banyak bagian yang membutuhkan 
kemampuan khusus yang sesuai dengan pekerjaannya masing-masing. Apalagi 
bagi pembuat game yang masih pemula, Karena itu, muncul pertanyaan, 
Bagaimana cara membuat Shooting Game : Pemburu Burung Menggunakan 
Macromedia Flash? Apakah membutuhkan banyak kemampuan? Apa langkah 
awal membuat game? 

 

Pada skripsi ini, penulis ingin menunjukkan bahwa dalam membuat game 
khususnya dalam hal ini adalah SHOOTING GAME dengan menggunakan 
Macromedia Flash akan bisa dilakukan dengan mudah. Penulis juga 
mengharapkan perkembangan pembuatan game dengan mudah. Penulis juga 
mengharapkan perkembangan pembuatan game di Indonesia bisa tidak kalah oleh 
game-game buatan. 

 
Kata Kunci : Multimedia, Game, SHOOTING GAME   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
ABSTRACT 

Today’s development in information technology has developed to such a 
high level. The parallel of this devolepment , a lot of game console even also 
developed accordingly, such as Playstation 3, Nitendo Wii. Even more the games 
has been adapted to the consoles. At the same time human resources has also 
developed in line with the development of technology. Many new generation also 
taking part in developing new game. 

There are a lot of specialists needed in developing a game for each 
specially that it cannot be handled by oneself, even for a beginner. So that, what’s 
the first  step to developing a game? Does it need many specialty? How to make 
GAME SHOOTING: Bird Hunter game using Macromedia Flash? 

In this paper, the author showed that in creating a game , especially 
SHOOTING GAME using  Macromedia Flash will be easily carried out. He also 
expecting in the near future, game that domestically developed will be in the same 
level as those developed abroad. 
 
Keyword : Multimedia, Game, SHOOTING GAME   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


