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MOTTO 

Belajarlah mengalah sampai tak seorang pun yang bisa mengalahkanmu, 

Belajarlah merendah sampai tak seorang pun yang bisa merendahkanmu. 

-Gobind Vashdev. 

 

 

Train your mind to see the good in every situation. 

 

 

Beautiful things don’t ask for attention, jadikan dirimu berharga 
tanpa meminta. 

 
 

You can't allow the ones you love to determine how you love. 

-BeforeWeGo. 
 

 

Live in the moment because every second you spend angry or upset is a 

second happiness you can never get back. -AntologiRasa. 
 

 

 

Life is not as tough as we often thought, it just won’t offer 

pleasure everytime we want it. 
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INTISARI 

Perkembangan dunia teknologi saat ini sangatlah pesat. Seiring pesatnya 

perkembangan dunia teknologi tersebut banyak  orang di bidang IT yang bersaing 

untuk menciptakan teknologi baru. Salah satunya membuat aplikasi yang banyak 

diminati orang yaitu game. Banyaknya game moderen yang bermunculan saat ini 

telah menggeser game konvensional yang dimainkan dengan mesin video arcade.  

 Di Indonesia sendiri, perkembangan teknologi game semakin berkembang 

dan meningkat. Sehingga penulis memiliki keinginan untuk membuat game 

sendiri. Terciptalah sebuah ide untuk membuat aplikasi game 2D Missy Alive. 

Dalam pembuatan game Missy Alive ini penulis menggunakan software seperti 

Adobe Flash CS 3, Adobe Photoshop CS 3, Corel Draw X4, dan Adobe Audition. 

Penulis juga memanfaatkan actionscript untuk mengatur objek – objek dalam 

game 2D ini agar terlihat menarik untuk dimainkan. 

 Pembuatan game ini dapat dijadikan sebagai media hiburan untuk mengisi 

waktu luang bagi sebagian orang yang sedang suntuk. Selain hiburan game ini 

juga bisa dijadikan media untuk melatih ketangkasan dan kecakapan, seperti 

menghindari musuh atau menyelesaikan masalah di dalamnya. Game ini 

dilengkapi dengan tampilan yang unik, map yang beragam, aneka warna yang 

cerah, game play yang tidak sulit sehingga bisa dimainkan siapa saja.  

 

Kata Kunci : Game, Missy Alive, Adobe Flash, ActionScript 
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ABSTRACT 

The development of technology nowadays is very rapid. With the rapid 

development of these technologies many people in the IT speciality are competing 

to create new technologies. An example is create an interesting application 

specifically game. Many modern games that popping up at this time has replace 

the conventional games that are played with a video arcade machines. 

In Indonesia, the development of games are growing up. So the author has 

a desire to creates her own game. She found an idea to create 2D game 

application “Missy Alive”. In development process of “Missy Alive” author using 

software such Adobe Flash CS 3, Adobe Photoshop CS 3, Corel Draw X4, dan 

Adobe Audition. The author also utilizes actionscript to arranging objects in this 

2D game so the game’s interface looks interesting to play. 

This game can be used as an entertainment media to spend spare time for 

some people who are bored. Besides entertainment and can be used to train 

ability and agility, such as avoiding enemies or solve problems in it. This game 

comes with an unique appearance, various map, colorfull, simple gameplay, so 

everyone can play it easily. 

 

Keyword : Game, Missy Alive, Adobe Flash, ActionScript 
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