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MOTTO 
  

� Jadilah manusia yang pandai bersyukur. 

� Semua butuh proses, tidak ada sesuatu yang lansung ada 

sesuai yang kita inginkan. Nikmatilah proses itu ketika kita 

mengejar suatu cita-cita, maka tidak akan menjadi beban 

berat bagi kita. 

� Ada usaha pasti ada jalan, dan ada kemauan pasti akan ada 

sebuah perubahan. 

�  “Allah meninggikan orang-orang yang beriman diantara kamu 

dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa 

derajat”  

� Pelajaran paling berharga adalah pelajaran yang didapat dari 

bagaimana cara kita berinteraksi dengan orang sekitar kita 

dan bagaimana cara kita memperlakukan orang lain yang ada 

disekitar kita.  
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INTISARI 

 

Game ini menurut genrenya bisa dikategorikan kedalam 
game aksi. Pengertian game aksi itu sendiri yaitu ragam permainan 
yang menempatkan pemain sebagai tokoh dalam permainan 
tersebut, mirip dengan permainan peran, tetapi ditambah dengan 
unsur-unsur aksi, misalnya perkelahian dan tembak-menembak. 

Game ini menempatkan pemain sebagai "Frog" yang akan 
melawan predatornya yaitu "Snake". Pemain diharuskan 
mengalahkan "Snake" untuk dapat melanjutkan ke level 
selanjutnya. Game ini sendiri terdiri dari 3 level, dimana disetiap 
levelnya terdapat tingkat kesulitan tersendiri. "Frog" diharuskan 
untuk menangkap lalat yang terbang dimana nantinya lalat itu yang 
dijadikan senjata untuk melawan "Snake", sementara "Snake" akan 
menyerang "Frog" menggunakan lidah dan bisanya.  

Dalam pembuatan game ini penyusun memilih Flash untuk 
membuat game yang berkualitas dan penuh animasi. Flash 
merupakan teknologi animasi yang populer saat ini sehingga 
banyak didukung oleh berbagai pihak. Ukuran file yang kecil 
dengan kualitas yang baik, Kebutuhan Hardware yang tidak tinggi, 
Dapat membuat permainan (game), website, cd-interaktif, animasi 
web, animasi kartun, kartu elektronik, iklan TV, banner di web, 
presentasi cantik, membuat aplikasi web dan handphone. Dapat 
ditampilkan di banyak media seperti Web, CD-ROM, VCD, DVD, 
Televisi, Handphone dan PDA. Selain Adobe Flash, penyusun juga 
menggunakan beberapa software multimedia lainnya yaitu Adobe 
Photoshop sebagai pendukungnya. 

 

Kata kunci : Game, action 
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ABSTRACT 

 

This game can be categorized according to genre into game action. 
Understanding action game itself is a variety of games that puts the player 
as a character in the game, similar to role play, but coupled with elements 
of action, such as fighting and shooting. 

This game puts the player as "Frog" is against predators is "Snake". 
Players must defeat the "Snake" to proceed to the next level. This game 
consists of 3 levels, where each level there is a level of challenge. "Frog" 
is required to catch a flying fly  where the latter is used as a weapon to 
fight the "Snake", while "Snake" will attack "Frog" using tongue and 
venom. 

In making this game, authors chose Flash to make a quality game 
and full of animation. Flash animation is a popular technology today so 
widely supported by various parties. Small file size with good quality, not 
high hardware requirements, to make the game (game), website, cd-
interactive, web animation, animated cartoons, electronic cards, TV ads, 
web banner, beautiful presentation, make a web application and mobile 
phones. Can be displayed in many media such as Web, CD-ROM, VCD, 
DVD, Television, Mobile and PDA. In addition to Adobe Flash, authors 
also use some other multimedia software Adobe Photoshop as supporters. 
 

Keywords: Game, action 
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