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INTISARI 

 

Salah satu perkembangan di bidang IT saat ini adalah game. Game saat ini 

banyak dikembangkan untuk keperluan komersial maupun non-komersial. Bahkan 

bisa dibilang game merupakan salah satu fasilitas yang harus ada dalam suatu 

perangkat digital seperti handphone, tablet, dan komputer. Game juga banyak 

dikembangkan sebagai pendukung suatu sistem operasi. Karena tanpa game, 

perangkat-perangkat tersebut jadi kurang menarik. Saat ini industri pengembang 

sistem operasi juga menyediakan tempat khusus untuk download aplikasi dan 

game misalnya android dengan google play dan apple dengan app store. 

Di Indonesia sendiri mulai banyak komunitas maupun startup game 

developer muncul. Mereka kebanyakan membuat game bertema lokal untuk 

memperkenalkan kebudayaan asli Indonesia. Hal itulah yang menginspirasi 

penulis untuk membuat game yang mengandung unsur-unsur Indonesia sehingga 

nantinya turut berperan dalam mengenalkan Indonesia ke dunia internasional. 

Game yang penulis buat dalam skripsi ini berjudul ―Hunter Space Hunter‖. 

Game ini tidak mengambil cerita asli Indonesia melainkan fiksi. Dalam game ini 

nantinya akan terdapat fitur pemilihan bahasa pada antar mukanya. Bahasa yang 

bisa dipilih adalah bahasa Inggris dan Indonesia.  

Game ―Hunter Space Hunter‖ ini dibuat dengan Adobe Flash sebagai 

aplikasi utamanya dan menggunakan bahasa pemrograman ActionScript 2.0. 

Game ini dibuat berbasis Flash karena Flash sendiri bisa menghasilkan aplikasi 

dalam berbagai format seperti .exe, .swf dan .html. Sehinggga jika suatu saat nanti 

game ini ingin dikembangkan ke bentuk lain, penulis tidak perlu melakukan 

pembuatan ulang.  

Kata Kunci : Game, Fiksi, Bahasa, Flash, Actionscript 2.0. 
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ABSTRACT 

One of the development in Information Technology today is the game. 

Today many games developed for commercial or non-comercial use. One could 

even say the game is one of the facilities that must exist in a digital device such as 

mobile phones, tablets, and computer. Game also been developed as a supporting 

operating system. Because without games, these devices become less attractive. 

Currently operating system developer industry also provides a special place to 

download applications and games for example is android with google play and 

apple with app store.  

In Indonesia began many startup and game developer community appears. 

They are mostly made locally themed games to introduce native Indonesian 

culture. That’s what inspired the author to create a game that contains elements 

of Indonesia so that later played a role in introducing Indonesia to the 

International world.  

Games that author make in this thesis entitled “Hunter Space Hunter”. This 

game does not take Indonesian native story but fiction. Indonesian Element is put 

into this game is the language. In this game there will be selection of the language 

features on the interface. Language that can be selected is English and 

Indonesian. 

This game was created with Adobe Flash as the primary applications and 

uses ActionScript 2.0 programming language. This game is made based on Flash 

because Flash itself can generate applications in a variety of formats such as .exe, 

.swf and .html. So as if one day this game will be developed into another form, the 

authors do not need to do a remake. 

Keywords : Game, Fiction,Language, Flash, Actionscript 2.0.
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