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INTISARI 

Fragmentasi perangkat dalam pengembangan suatu video game dapat 

menyebabkan meningkatnya sumber daya yang dibutuhkan oleh pengembang 

tersebut. Sedangkan para pengguna game memiliki perangkat yang beragam. Untuk 

memperkecil sumber daya yang dibutuhkan pengembang dapat menggunakan 

cross-platform game development. 

Salah satu cross-platform game development ialah Adobe Air. Adobe Air 

dapat dijalankan pada sistem operasi iOS, Mac OS, Android, dan Windows. Untuk 

meningkatkan kinerja game yang akan dibuat, skripsi ini menggunakan Starling 

Framework. Starling merupakan framework 2D actionscript 3 yang dikembangkan 

dengan menggunakan API Stage3D (ada pada flash player 11 desktop, adobe air 3, 

dan adobe air 3.2 mobile). Starling ditujukan untuk  pengembangan game, namun 

bisa digunakan untuk pengembangan lain. Penggunaan starling memungkinkan 

pengembangan aplikasi berkinerja tinggi yang dipercepat GPU tanpa harus 

menyentuh low-level Stage3D API. 

Game yang dibuat ialah Space Slider. Space Slider ialah game puzzle yang 

ditujukan untuk gamer kasual. Space Slider dibuat untuk dijalankan pada desktop 

dan browser yang sudah terinstall flash player plugin 11. Game Space Slider 

berhasil diuji dan berjalan pada sistem operasi Mac OS, Android dan Windows. 

 

Kata Kunci: pengembangan game, cross-platform, starling framework. 
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ABSTRACT 

Device fragmentation in the development of a video game can lead to 

increased resources needed by the developer, while the game users have a variety 

of devices. Using cross-platform game development tool can minimize the resources 

required developers. 

One of the cross-platform game development solution is Adobe Air. Adobe 

Air can be run on these operating systems, iOS, Mac OS, Android, and Windows. 

This thesis using Starling Framework to improve the performance of the game to 

be made. Starling is an ActionScript 3 2D framework developed on top of the 

Stage3D APIs (available on desktop in Flash Player 11 and Adobe AIR 3, and 

Adobe AIR 3.2 on mobile). Starling is mainly designed for game development, but 

could be used for many other use cases. Starling makes it possible to write fast 

GPU-accelerated applications without having to touch the low-level Stage3D APIs. 

The Created game is Space Slider . Space Slider is a puzzle game aimed at 

casual gamers. Space Slider is made to run on the desktop and the browser already 

installed flash player plugin 11. Space Slider successfully tested and run on Mac 

OS , Android and Windows. 

 

Keywords: game development, cross - platform, starling framework 
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