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Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi 
bangkit kembali setiap kali kita jatuh. 
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Jenius adalah 1 % inspirasi dan 99 % keringat. Tidak ada yang dapat 
menggantikan kerja keras 
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INTISARI 

 

Game merupakan salah satu program hiburan yang banyak diminati oleh 
semua kalangan, mulai dari anak-anak sampai orang dewasa. Perkembangan game 
begitu pesat dengan jenis yang beragam. Salah satu jenis game yang popular yaitu 
puzzle. Game jenis ini merupakan game yang sebagian besar permainannya 
menggunakan logika untuk memecahkan masalah.  

Game Berburu Burung merupakan game yang menceritakan tentang cara 
memburu burung dengan menembak burung-burung tertentu  sesuai dengan 
aturan di setiap levelnya. Game ini terdiri dari 3 level dengan tingkat kesulitan 
yang berbeda berdasarkan point yang harus di kumpulkan. Terdapat 3 warna 
burung yang terbang dalam setiap level. Untuk level 1 menembak burung yang 
berwarna biru dan mengumpulkan nilai minimal 100, level 2 menembak burung 
yang berwarna merah dan mengumpulkan nilai minimal 200, level 3 menembak 
burung yang berwarna hijau dan mengumpulkan nilai minimal 300. Semakin 
tinggi level permainan maka kecepatan burung terbang berbeda dan nilai yang di 
kumpulkan juga berbeda. 

Game ini dibuat sebagai hiburan yang dapat memberikan manfaat untuk 
melatih kinerja otak pengguna dalam berkonsentrasi, kecepatan dan ketepatan. 
Perangkat lunak yang digunakan yaitu Macromedia Director MX 2004. 

 
Kata Kunci : game, flash 
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ABSTRACT 
 

Game is one of the entertainment programs are much in demand by all 
people, ranging from children to adults. Rapid game development with diverse 
types. One type is a popular puzzle game. This type of game is a game that most of 
the game using logic to solve problems. 

Game Bird Hunting is a game that tells about how to hunt birds by 
shooting birds in accordance with the rules specified in each level. This game 
consists of 3 levels with different difficulty levels based on points that should be 
collected. There are 3 colors of birds that fly in every level. For level 1 shoot the 
blue bird and collect a minimum value of 100, level 2 red bird shoot and collect a 
minimum value of 200, level 3 green shoot birds and collect a minimum value of 
300. The higher the speed of the game is different and the birds flying in the 
collected values are also different. 

This game was made for entertainment that can provide benefits for the 
user to train the brain to concentrate on the performance, speed and accuracy. 
The software used is Macromedia Director MX 2004. 
 
Keywords : game, flash 
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