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INTISARI

Saat ini komputer telah dilengkapi dengan alat multimedia. PC Game atau
permainan yang menggunakan media komputer adalah sebuah aplikasi hiburan
dalam komputer yang menjadi salah satu hiburan bagi yang memainkan.

Genre game Flash pada dasarnya tidak berbeda dengan genre elektronik
umumnya. pada penelitian ini, digunakan genre shooting yaitu berfokus pada
kecepatan refleks dan aksi pemain dalam mengantisipasi munculnya Ufo.
Permainan ini tidak memiliki level. ketentuan dasar game ini yaitu pemain akan
menggunakan mouse untuk mengincar dan menembak Ufo. Bila berhasil
menembak Ufo, pemain akan mendapatkan poin. Waktu permainan dibatasi
dengan hitungan mundur dan pemain harus berusaha mencapai nilai setinggi
mungkin dalam waktu tersebut. Bila permainan berakhir, pemain akan melihat
skor terakhirnya, dan bisa melakukan permainan dari awal. Permainan berakhir
bila waktu yang ditentukan habis.

Tujuan penelitian ini yaitu membuat suatu game The Last Bullet yang
bergenre shooting. Fitur-fitur yang terdapat pada game ini yaitu pengaturan layar,
pengaturan suara, skor tertingggi dan 5 level permainan. Metode penelitian yang
digunakan yaitu metode Waterfall model yg terdiri dari proses requirements,
analysis, coding, testing dan maintenance. Perangkat lunak yang digunakan yaitu
Adobe Flash dan bahasa pemograman yang digunakan ActionScript 2.

Kata kunci : game, lastbullet, ActionScript 2
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ABSTRACT

Nowadays computers have been equipped with multimedia tools. PC
games or games that use computer media is an entertainment application in a
computer that became one of the entertainment for the play.

Flash game genres are essentially no different from the electronic genre
generally. in this study, used the shooting genre focuses on speed and reflex
action in anticipation of the emergence Ufo players. This game does not have
levels. basic rules.of this game that players will use the mouse to target and shoot
Ufo. If successful shoot Ufo, players will earn points. When the game is limited to
the countdown and the player must try to reach a value as high as possible in the
time. When the game ends, the player will see the final score, and could make a
game from scratch. The game ends when the specified time runs out.

The purpose of this study is to make.a game The Last Bullet shooting
genre. The features in this game is the setting screen, sound settings, scores tallest
and 5 levels of the game. The method used is the method Waterfall models which
consist of process requirements, analysis, coding, testing and maintenance. The
software used is Adobe Flash and ActionScript programming language used 2.

Keywords: Game, lastbullet, ActionScript 2
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