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INTISARI

Perkembangan   flash   terus   meningkat   setiap   tahurmya,   baik   untuk
pembuntan animasi, media pembelajaran,  web,  hingga game.  Game  flash terus
berkembang pesat baik game 2D  flashmaupun game  3D  flash, dan gane  Save
orangutan  adalah  salch  satu  dari  game  flash  2D  yang  mengangkat  tentang
orangutan,  satwa  yang  terancam  punah  dan  dilindungi  oleh  negara.  Game  ini
bertujuan selain sebagai hiburan dan juga sebngai media pengetaluan pengenalan
orangutan.

Selain   game  terdapat  tampilan  cerita  yang   berisi   infomasi   tentang
orangutan yang di tanpilkan frame by frame. Pembuatan animasi menggunakan
gabungan frome by fiane dan twin motion langsung pada tineline membuat game
terlihat lebih menarik. Penggunaan lingkage dalam game yang menggunakan AS2
memudahkan dalam penulisan script.

Game terdiri dari tiga level, dun ewem)7 yang pergerakannya semakin cepat
dan random di  setiap kenaikan level,  serta adanya reward berupa bintang jika
memperoleh nilai lebih dari target merupakan falctor penting dalam game ini ngar
lebih menarik.

Kata Kunci : Game, Shooting game, Flash, Animasi,  Anak-anak.
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ABSTRACT

The   development   Of foash  contirmes  to  increase   every  year,   either  fior  making
anination, instructional media, web, up to the game. Flash gave continues to grow rapidly
both 2D games 3D games foashmoupun foash, and the game Save the orangutan is one Of the
2P foash games that raised about orangutans, an endangered species and protected by the
state. The aim Of this game other than as a medium Of entertainment and knowledge as well
as the introduction Of orangutans.

In addition to the  game is a preview Of a story that contains inif;ormation about the
orangutan  in  the  show  frame  by  frame.   Making  anination  frame  by  frame  using  a
combination  Of motion  and  twin  directly  on  the  timeline  to  make  the  game  look  more
attractive. Lingkage use in games that use AS2 facilitate the writing Of the saript.

Game  consists  Of three  levels,  two Of the  eneiny movement  is  growing rapidly and
randomly in each level rise,  as well as the rewards in the fiorm Of more value than if the
target is an important f;actor in this game to make it more interesting.

Keywords : Games,Shootinggames , Flash, ALvimation, Kids.
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