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MOTTO

 JANGAN PERNAH MENYERAH UNTUK MENCAPAI TITIK 

YANG DITUJU.

 LAKUKANLAH HAL BAIK, MAKA AKAN MENDAPATKAN 

SESUATU YANG BAIK PULA.

 BELAJAR DARI FILOSOFI PADI, SEMAKIN BERISI, MAKA 

AKAN SEMAKIN MERUNDUK.

 APA YANG KITA INGINKAN, HARUSLAH DARI HASIL 

USAHA YANG KITA LAKUKAN.

 HARGAILAH ORANG LAIN, MAKA ORANG LAIN PUN 

AKAN MENGHARGAI KITA

 PANDANGLAH JAUH KE DEPAN, DAN JANGAN MELIHAT 

KE BELAKANG.
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INTISARI

Saat ini komputer tidak hanya digunakan sebagai alat untuk pekerjaan, tetapi 
juga sebagai media untuk menghibur, salah satu hiburan yang paling diminati pengguna 
komputer adalah game. Sehingga pengguna komputer tidak akan bosan dan jenuh untuk 
berlama – lama berada di depan komputer.

Game ini dapat dimainkan oleh anak – anak maupun orang dewasa dengan 
mudah, karena hanya menggunakan tombol arah yang terdapat pada keyboard untuk 
menggerakkannya. Di bagian kiri layar komputer akan digambarkan sebagai pesawat 
yang akan menembak musuh yang datang, pesawat yang dimainkan oleh pemain harus 
terlindung dari serangan musuh yang akan menyerang dari arah kanan layar komputer, 
pemain cukup menembak pesawat musuh yang datang tersebut, pemain dapat bermain 
hingga 3 kali jika nyawa yang tersedia masih ada. Setiap tembakan yang terkena 
pesawat musuh akan mendapatkan point. Game ini juga memiliki tingkat kesulitan 
berdasarkan level, semakin tinggi level yang dimainkan maka akan semakin sulit 
rintangan yang akan di hadapi. Level akan naik apabila misi pada level sebelumnya 
berhasil dilalui atau telah selesai. Misi di anggap berhasil jika pemain berhasil 
mengalahkan pesawat tempur bos dan pesawat tidak hancur terkena serangan dari 
musuh.

Dalam PERANCANGAN GAME SHOOT ENEMY PLANES ini menggunakan 
Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, Adobe Audition 2.0, dan aplikasi pendukung 
lainnya. Game ini diharapkan dapat menghibur penggunanya.

Kata Kunci : Game, Flash, Plane, Enemy
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ABSTRACT

Currently, computers are not only used as a tool for the job, but also as a 
medium to entertain, one of the most popular entertainment is gaming computer users. 
So that computer users will not be bored and tired to linger - long in front of the 
computer.

This game can be played by childrens and adults with ease, because it uses the 
directional keys located on the keyboard to move. At the left side of the computer 
screen will be described as a plane that will shoot enemies coming, aircraft played by 
players must be protected from enemy attack that will attack from the right computer 
screen, the player enough to come shoot the enemy planes, players can play up to 3 
times if life were available there. Every shot that hit the enemy plane will get a point. 
This game also has a level of difficulty based on the level, the higher the level is played 
the more difficult hurdles to be faced. Level will rise if the level of the previous 
missions successfully passed or completed. The mission is considered successful if the 
player manages to defeat bosses and fighter planes are not destroyed by the attacks of 
the enemy.

In PERANCANGAN GAME SHOOT ENEMY PLANES using Adobe Flash 
CS3, Adobe Photoshop, Adobe Audition, and other supporting applications. The game 
is expected to entertain users.

Keywords: Game, Flash, Plane, Enemy
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