
PERANCANGAN GAME “LAST IDENTITY” MENGGUNAKAN 

ADOBE FLASH CS3 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

disusun oleh 

Bima Mukti Prabowo 

10.11.4263 

 

 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2014 



 

 

 

PERANCANGAN GAME “LAST IDENTITY” MENGGUNAKAN  

ADOBE FLASH CS3 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Teknik Informatika 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Bima Mukti Prabowo 

10.11.4263 

 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2014



 

ii 

 



 

iii 

 



 

iv 

 

PERNYATAAN 

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak 

terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang 

lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam 

daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 
 

Yogyakarta, 10 Desember 2014 

 

         

      

 

       Bima Mukti Prabowo 

                    NIM. 10.11.4263 



 

v 

 

MOTTO 

The day I stop giving is the day I stop receiving. The day I stop learning 

is the day I stop growing 

 

I have failed over and over again –that is why I succeed. ― Michael 

Jordan 

 

You miss 100% of the shots you don't take. ― Wayne Gretzky 
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INTISARI 

 

Di era teknologi seperti sekarang ini, kebutuhan game mengalami 

peningkatan. Seiring dengan meningkatnya kebutuhan game, industri-industri 

game juga berlomba-loba untuk membuat game yang disukai oleh banyak orang. 

Salah satu genre game yang paling disukai adalah RPG. 

RPG (Role Playing Game) adalah jenis game dimana pemain memainkan 

peran dari karakter dalam game tersebut. Tokoh atau karakter dalam game ini 

adalah tokoh fiksi. Biasanya tingkat kesulitannya tidak terlalu susah, karena inti 

dari game jenis ini adalah pemain akan mengikuti alur cerita. 

Game Last Identity adalah game berbasis flash yang bertipe RPG. Game 

yang dibuat dengan menggunakan Actionscript 2.0 ini memiliki kesamaan dengan 

Suikoden II atau Final Fantasy V pada PSone. Dalam game ini, pemain 

memainkan peran dari karakter utama yang mengikuti alur cerita. Game ini juga 

memiliki Battle Mode. Dalam Battle Mode, pemain akan melawan musuh. Jenis-

jenis serangan yang ada juga beragam, tergantung dari karakter yang dimainkan. 

 

 

Kata kunci : Adobe Flash CS3, Actionsript 2.0, RPG, Last Identity. 
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ABSTRACT 
 

 

In this technological era, the need for the game has increased. Along with 

the increasing needs of gaming, gaming industries also want to make a game that 

is favored by many people also compete to create a game that is favored by many 

people. One of the most preferred gaming genre is RPG. 

RPG (Role Playing Game) is a type of game where the player plays the 

role of a character in the game. Characters in this game are fictional characters. 

Usually the difficulty is not too difficult, because the core of this game type is the 

player will follow the story line. 

Game Last Identity is a flash-based RPG. The game created using 

Actionscript 2.0 is similar to Suikoden II or Final Fantasy V on the PSone. In this 

game, the player plays the role of the main character following the storyline. This 

game also has a Battle Mode. In Battle Mode, players will fight enemies. The 

types of attacks there is also varied, depending on the character being played. 

 

 

Keywords : Adobe Flash CS3, Actionsript 2.0, RPG, Last Identity. 
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