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INTISARI 

Dalam sebuah komputer atau perangkat multimedia akan terasa kurang 

menarik apabila tidak terdapat game. Maka dari itu, dalam karya ilmiah ini 

penulis ingin membuat sebuah game tentang peperangan di luar angkasa dengan 

judul “Trouble Spase” yang menggunakan software Adobe Flash CS6. Software 

tersebut selain untuk membuat animasi 2D juga dapat digunakan untuk membuat 

game. 

 Pada bagian script pemrograman game yang telah dilakukan pengujian 

pada sistemnya, memperlihatkan bahwa aplikasi dapat melakukan hal-hal yang 

menjadi permasalahan seperti menggerakan movie clip, mengecek collision yang 

terjadi antar movie clip, melakukan proses dari battle mode, melakukan proses 

fitur level up dan level down.  

Unsur yang telah disusun dan dibuat, selanjutnya diimplementasikan 

dalam aplikasi Adobe Flash CS 6. Kemudian layer dan frame disesuai dengan apa 

yang telah dirancang. Dalam Adobe Flash juga telah menggunakan ActionSript 

dan gerak dalam mengatur elemen-elemen dalam game ini sehinga permainan 

menjadi lebih menarik untuk dimainkan. Tujuan penulisan ini adalah untuk 

memberikan panduan membuat game sederhana dengan mudah. 
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ABSTRACT 

In a computer or multimedia device feels noticeably less attractive when 

there is no game . Therefore in this paper the author wants to make a game about 

war in space with the title "Trouble Spase" that uses Adobe Flash CS6 software . 

The software in addition to making 2D animation can also be used to create 

games . 

In the game programming script system test results show that the 

application can do things that become problems such as moving a movie clip , 

check collision that occurred between a movie clip, the process of the battle mode 

, the process of feature level up and level down .  

Elements that have been compiled and made then organized into scenes , 

layers and frames in accordance with what was designed . In Adobe Flash also 

been using ActionSript and motion in arranging the elements in this game for this 

game become more interesting to play . Due to the purpose of this study is to 

provide a simple guide to creating games with ease . 
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