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MOTTO 

 Anda tidak bisa mengubah orang lain, Anda harus menjadi perubahan yang 

Anda harapkan dari orang lain (Mahatma Gandhi) 

 Keberhasilan adalah sebuah proses. Niatmu adalah awal keberhasilan. Peluh 

keringatmu adalah penyedapnya. Tetesan air matamu adalah pewarnanya. 

Doamu dan doa orang-orang disekitarmu adalah bara api yang 

mematangkannya. Kegagalan di setiap langkahmu adalah pengawetnya. 

Maka dari itu, bersabarlah! Allah selalu menyertai orang-orang yang penuh 

kesabaran dalam proses menuju keberhasilan. Sesungguhnya kesabaran akan 

membuatmu mengerti bagaimana cara mensyukuri arti sebuah keberhasilan 

 Jangan pernah malu untuk maju, karena malu menjadikan kita takkan pernah 

mengetahui dan memahami segala sesuatu hal akan hidup ini 

 Aku percaya bahwa apapun yang aku terima saat ini adalah yang terbaik dari 

Tuhan dan aku percaya Dia akan selalu memberikan yang terbaik untukku 

pada waktu yang telah Ia tetapkan. 
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mah chacha sayang banget sama papa mama. 

 Emak atau nenek satu-satunya, yang selalu doain chacha, selalu 

semangatin chacha. Makasih emak, chacha sayang sama emak. Emak 
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Nasional SMA dan mendapat nilai yang bagus. Makasih sudah 
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memberikan support nya, yang selalu kasih nasihat dan saran dalam 
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galak-galak lagi yaa  
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INTISARI 

 

Game adalah sistem di mana pemain terlibat dalam konflik buatan, di sini 

pemain berinteraksi dengan sistem, dan konflik dalam permainan tersebut 

dimodifikasi atau buatan, dalam permainan ada aturan yang bertujuan untuk 

membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan. Game bertujuan untuk 

menghibur, biasanya game banyak disukai oleh anak-anak dan orang dewasa. 

Game "Smash The Zombies" mengandalkan kecepatan pemain di 

membunuh zombie. Game ini memiliki 2 level, level arcade dan survival dengan 

tingkat kesulitan yang berbeda. Pemain harus membunuh zombie yang berusaha 

melewati kota dan mencoba mengganggu anak kecil. Semakin lama permainan 

berlangsung, maka zombie yang akan muncul akan lebih cepat dan bertambah 

banyak. Permainan akan berakhir ketika user membunuh anak kecil dan nyawa 

pemain yang ada telah habis. Karakter dan sifat zombie pada game ini berbeda-

beda. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat Game "Smash The 

Zombies". Game ini dibuat dengan menggunakan Adobe Flash CS6 sebagai 

software utamanya dengan Action Script 2.0. 

 

Kata Kunci: Game, Pemain, Smash The Zombies, Adobe Flash CS6, Action 

Script 2.0 
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ABSTRACT 

 

Game is a system in which players engage in an artificial conflict, here 

players interact with the system, and the conflict in the game is modified or 

artificial, in the game there are rules that aim to limit the behavior of players and 

decide the game. Game aims to entertain, usually games much liked by children 

and adults. 

Game "Smash The Zombies" rely on the player's speed in killing zombies. 

This game has two levels, arcade and survival levels with different difficulty 

levels. Players must kill zombies are trying to get through the city and tried to 

disrupt a small child. The longer the game progresses, the zombies will appear to 

be faster and multiply. The game will end when the user kills small children and 

the lives of the players who are already exhausted. The character and nature of 

the zombies in this game is different. 

The purpose of this study was to create a Game "Smash The Zombies". 

This game is created using Adobe Flash CS6 as its main software with Action 

Script 2.0. 

 

Keywords: Game, Player, Smash The Zombies, Adobe Flash CS6, Action Script 

2.0 

 

 

 

 

 

 

 


