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MOTTO 

 

 

 

Hidup hanya sekali jadi jangan pernah dibuat susah. 

 

Jangan pernah menoleh kebelakang karena itu hanya akan membuat 
kita tertinggal. 

 

Hidup harus diselesaikan dengan kuat. 

 

Menang dan Kalah adalah dua sisi dari satu coin yang sama. 

 

Kamu sendirilah yang menciptakan keberuntungan dan keberuntungan 
berasal dari kerja keras. 
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INTISARI 

 

Dengan perkembangan teknologi  masa sekarang ini game merupakan salah 

satu sarana hiburan yang popular dan sangat digemari dari kalangan anak-anak 

sampai kalangan dewasa, perkembangan game sangat pesat sesuai dengan karakter 

maupun  kebutuhan penggemarnya. 

Pembuatan game “Berburu Babi Ngepet” ini penulis mengangkat dari sebuah 

cerita mitos yang beredar di masyarakat sejak zaman nenek moyang kita dan cerita ini 

merupakan salah satu khas berasal asli dari Indonesia, dengan adanya game ini secara 

tidak langsung memperkenalkan budaya maupun mempertahankan nilai-nilai kisah 

cerita peninggalan pendahulu kita yang asli berasal dari Nusantara.  

Dalam pembuatan game “Berburu Babi Ngepet” ini penulis menggunakan 

software Adobe Flash CS3  kareana software tersebut merupakan software 

multifungsi. Terlepas dari fungsi awalnya, yaitu mempermudah pembuatan animasi 

web, ternyata flash berkembang pesat hingga dapat kita manfaatkan sebagai software 

multimedia yang luar biasa. Bahkan Flash dengan action script-nya dapat 

dimanfaatkan menjadi program pembuat game yang mudah dan efektif. Pada 

pembuatan game ini banyak berbagai elemen yang digunakan misalkan berupa 

karakter, beckground, animasi dan elemen lainnya dengan memanfaatkan tool yang 

tersedia pada Adobe Flash CS3  dan juga menyiapkan audio sesuai action game 

menggunakan software Fruity Loops 9.0.3 ditambah lagi menggunakan alat music 

piano lalu meng-import ke library, berbagai elemen yang sudah disiapkan kemudian 

di susun sesuai scenario dan disisipkan actionsript agar game tersebut bisa berjalan 

sesuai scenario dan lebih menarik untuk dimainkan. 

Kata kunci : Flash, Actionsript, Game Flash 
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ABSTRACT 

 

With the present technology development game is one of the 
popularentertainment facilities and so on enjoy doing than among children up to the 
adult,very rapid development of the game according to the character and needs of its 
fans. 

Making game "Berburu Babi Ngepet", the writer picked up from a mythical 
storythat circulated in the community since the days of our fathers, and this story is 
one of the typical native came from Indonesia, with the existence of this game is 
notdirectly introduce and maintain the cultural values of the story story of the 
originalheritage of our ancestors came from the archipelago. 

In making the game "Berburu Babi Ngepet" these authors use Adobe Flash 
CS3software is a mindless and multifunctional software. Regardless of the 
initialfunction, which is easy to create web animation, flash growing rapidly until it 
can be utilized as an outstanding multimedia software. Even Flash with action script 
itcan be utilized as a game maker program that is easy and effective. In makingthis 
game a lot of different elements that are used for example in the form ofcharacters, 
beckground, animation and other elements by utilizing the tools available in Adobe 
Flash CS3 and also prepare the appropriate action gameaudio using the software 
Fruity Loops 9.0.3 plus piano music and then use thetool to imported into the library, 
the various elements that had been prepared andcompiled according to the scenario 
and pasted actionsript that can go as the game scenario and more interesting to play. 

Keywords : Flash, Actionsript, Game Flash 
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