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(simpatisan), dan janganlah kamu menjadi macam yang kelima maka kamu akan 

hancur” 

(HR. Baihaqy) 
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(Imam Ali r.a.) 

“The world is so competitive, aggressive, consumive, selfish and during the time 

we spend here we must be all but that” 
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“Money does not guarantee success” 
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INTISARI 

 

Semakin berkembangnya teknologi informasi saat ini, rasanya sebuah 

komputer atau perangkat multimedia lainnya terasa tidak lengkap bila todak 

terdapat sebuah game. Pembuatan game atau permainan tersebut bisa dilakukan 

dengan berbagai macam cara. 

Dalam pembuatan permainan Pecah Air Berhadiah ini penulis 

menggunakan software Adobe Flash CS3 karena dengan software tersebut proses 

menggambar karakter, background, memberikan efek suara, menggerakkan objek 

dapat dilakukan dengan software ini. 

Dalam pembuatan permainan ini penulis membuat elemen-elemen yang 

digunakan dalam game ini berupa karakter, background dan elemen lainnya dengan 

memanfaatkan tool yang ada pada software Adobe Flash CS3 serta menyiapkan 

musik dan efek suara dengan meng-import ke library dimana dalam library penulis 

mengorganisasi elemen-elemen tersebut. Elemen yang telah disiapkan dan dibuat 

kemudian penulis susun dalam scene, layer dan frame sesuai dengan apa yang 

penulis rancang. Penulis memanfaatkan actionscript dan motion dalam mengatur 

elemen-elemen pada game ini agar game ini menjadi lebih menarik untuk 

dimainkan. 

Kata kunci: Actionscript, Adobe Flash CS3, Library 
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ABSTRACT 

 

The continued development of information technology today, some 

computer or other multimedia device feel not complete if there is a game. Making 

game or games can be done in various ways. 

In the making of the game Pecah Air Berhadiah is the author using Adobe 

Flash CS3 software because with that software the process of drawing the 

characters, backgrounds, sound effects, moving objects can be done with this 

software. 

In the making of this game the author make elements used in this form of 

game characters, backgrounds and other elements by using the tools available in 

Adobe Flash CS3 and preparing the music and sound effects to import the library 

into where the library the author organize these elements. The elements that have 

been prepared and made the author stacking the scene, layers and frames in 

accordance with what the author designed. The author use actionscript and motion 

in a set up of elements in this game that this game become more interesting to play. 

Keywords: Actionscript, Adobe Flash CS3. Library 


	COVER
	HALAMAN JUDUL
	LEMBAR PERSETUJUAN
	LEMBAR PENGESAHAN
	PERNYATAAN KEASLIAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

