
MEMBANGUN APLIKASI GAME GUARD OF EARTH 

MENGGUNAKAN FLASH 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh : 

Ilham Syaiful Rochim 

08.12.3229 

 

 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA  

YOGYAKARTA 

2013 



MEMBANGUN APLIKASI GAME GUARD OF EARTH 

MENGGUNAKAN FLASH 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1  

pada jurusan Sistem Informasi 

 

 
 

 

disusun oleh  

Ilham Syaiful Rochim 

08.12.3229 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI  

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER  

 AMIKOM YOGYAKARTA  

YOGYAKARTA  

2013 

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, 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.  

 

 

Yogyakarta, 01 Desember 2013 

 

 

 

Ilham Syaiful Rochim 

      08.12.3229  

  

v 
 



MOTTO 

 

 

 

“ Don't live to impress other people, just be yourself ” 

 
“ keep trying, even when you want to give up ” 

 
“ success isn't given to you. Get out and earn it “ 

 

“ stay strong when times get tough. Don't get discouraged, keep 

fighting ” 
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INTISARI 
 
 
Game merupakan salah satu industry besar di dunia saat ini. 

Perkembangan game begitu pesat dengan jenis yang beragam, mulai dari game 
yang hanya dapat dimainkan oleh satu orang saja hingga game yang dapat 
dimainkan oleh beberapa orang sekaligus. Flash merupakan program handal 
dalam membuat aplikasi game, baik untuk desktop (komputer) maupun telpon 
genggam. Skripsi ini bertujuan untuk membuat game yang menggunakan Flash 
dimana sekarang masyarakat kita umumnya lebih menyukai segala sesuatu yang 
bersifat portable. 

 
Guart Of Earth merupakan game yang bercerita tentang pesawat 

tempur yang menjaga bumi dari serangan musuh (UFO) tentunya musuh yang 
dihadapi memiliki bermacam-macam kriteria mulai dari yang mudah untuk 
dikalakan hingga yang sulit untuk dikalahkan. Dan apakah user dapat 
mengalahkan musuh (UFO) dan menjaga bumi tetap utuh. 

 
 Game Guard Of Earth akan menjadi game yang mudah di mainkan dan 
menghibur serta melatih konsentrasi. Untuk menjalankan game ini tidak 
membutuhkan komputer dengan spesifikasi tinggi, cukup dengan komputer 
standar 
 
Kata kunci: Flash, portable, permainan game, game 
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ABSTRACT 
 
 

The Game is one of the major industry in the world today. The 
development of rapid games with the kind of diverse, ranging from the game can 
only be played by one person only to games that can be played by several people 
at once. Flash is a program capable of making a game application, both for 
desktop PCs as well as mobile phones. This thesis aims to make a game using 
Flash where it is part of our society is generally more fond of everything that is 
portable. 
 

Guart Of Earth is a game that tells the story of a fighter that keeps the 
Earth from enemy attack (UFO) surely the enemies encountered have various 
criteria ranging from easy to difficult to beat for beat. And whether the user is 
able to defeat the enemy (UFO) and keep the Earth remain intact. 
 

Game Guard Of Earth will be an easy game in play and entertain as well 
as train your concentration. To run this game does not require a computer with a 
high specification, enough with the standard computer 
 
Keywords: Flash, portable games, game, games 
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