
PEMBUATAN GAME WILD FIRE MENGGUNAKAN 

ADOBE FLASH CS3 

 

 

SKRIPSI 

Untuk memenuhi sebagian persyaratan  

Mencapai derajat Sarjana S1 

Pada jurusan Sistem Informasi 

 

 

 

 

disusun oleh : 

Ade Cita Nugraha 

07.12.2191 

 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI  
SEKOLAH TINGGI INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 
YOGYAKARTA 

2012



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ii 
 



 

iii 
 

iii 
 



iv 
 



HALAMAN MOTTO 
 

 
 My life my adventure 

 Jadilah dirimu sendiri jangan melihat orang yang lebih darimu dan jangan 

pernah meragukan kemampuan dirimu sendiri 

 Jika kamu ingin menjadi yang terbaik, tinggalkanlah zona nyamanmu 

 Ketika kamu masuk kedalam zona yang penuh resiko, maka itu akan 

menjadi resikomu, dan telitilah dulu sebelum mengambil keputusan 

 Jadilah yang terbaik buat dirimu sendiri serta orang tuamu 
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INTISARI 

 
Berkembangnya media masa tidak terlepas dari kemajuan teknologi dan 

informasi. Ini ditandai dengan berlangsungnya pergeseran dari bentuk media 
searah menjadi paket multimedia interaktif yang merupakan integrasi dari 
berbagai jenis media sekaligus. Gabungan antara interaktivitas dengan multimedia 
yang banyak dimanfaatkan dalam game teknologi  telah terbukti menjadi sesuatu 
yang begitu adiktif.  

Potensi seperti ini akan sangat bermanfaat jika dimanfaatkan secara 
positif, game yang berfungsi sebagai sebuah media edutainment, suatu media 
yang menggabungkan unsur edukasi (education) dengan hiburan (entertainment) 
atau belajar sambil bermain. Lahirnya komputer multimedia menjadikan proses 
pembelajaran menjadi lebih menarik. Salah satu media yang telah banyak 
diproduksi adalah multimedia interaktif. 

Anak-anak usia dini sudah mulai diperkenalkan dengan teknologi 
informasi melalui penggunaan multimedia interaktif maupun game. Penggunaan 
game  dengan kombinasi suara dan animasi sangat menarik anak-anak, Pengguna 
aplikasi ini adalah anak- anak. Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dalam 
penelitian ini akan dibangun suatu game edukasi mengenal satwa yang dilindungi 
maupun yang tidak dilindungi. Game  ini dibangun menggunakan Adobe Flash 
CS3 dan actionscript 2.0 sebagai script pendukung. 

 
Kata kunci : Game Shooting,Wild Fire, Game Flash 



 

ABSTRACT 

 

 At the moment, the development of mass media can not be separated from 
information technology improvement. It is characterized by the change of 
unidirection media into interactive multimedia. The combination betweer 
interactivity with multimedia widely used in gaming technology has become 
addictive.  

It will be useful if used positively, game that serves as an educational-
entertaiment (edutaiment), entertaiment that is designed to be educational. 
Advarcements in multimedia have promoted the evolution of education, become 
more media have promoted the evolution of education, become more attractive. 
One of media has been widely produced is interactive media. 

 The concern for introduction of information technology for education in 
early childhood years by introducing game and interactive multimedia. Sound-
effects and hilarious animation in a game make the childern interested. Based of 
the background, in this study will be created an education game about animal 
protection and unprotection. This game is created by using Adobe Flash CS3 and 
Actionscript 2.0 as suport script. 

 

Keywords : Game Shooting,Wild Fire, Game Flash 
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