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Motto 

• 

Selalu tertawa karena di dunia ini terlalu banyak hal yang 

menyenangkan untuk di lewatkan dengan bersedih..haha.. 

Always laugh when you can, it’s a cheap medicine..haha.. 

• 

Selalu berusaha menjaga diri dari segala sesuatu yang dapat 

merugikan baik secara physicly maupun mentally 

Positive in mind positive in life 

• 

Pengalaman yang menyakitkan adalah guru yang mengasikkan 

No pain no gain 

• 

Jangan menunda sesuatu yang bisa di kerjakan sekarang 

Carpe diem 
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INTISARI 

 
Perkembangan  game pada jaman sekarang ini sangatlah pesat, terutama 

game 3 dimensi. Saat ini banyak game bermunculan dan tentu saja game 3 
dimensi lebih  menarik dibanding dengan game 2 dimensi karena grafik video 
yang jauh lebih bagus.    Tentunya game 3 dimensi ini harus diimbangi dengan 
kemampuan komputer yang tinggi, tetapi tidak banyak orang yang mau membeli 
atau meng-upgrade komputer mereka karena di nilai masih mahal. Sehingga 
membuat sebagian orang tidak dapat memainkan game 3 dimensi tersebut. 
 Oleh karena itu perlu dibuatkan suatu game yang tidak membutuhkan 
kemampuan komputer yang tinggi. Game tersebut harus menarik, supaya orang 
setiap orang yang melihat game tersebut tertarik untuk memainkannya. Game 
yang menarik bukan hanya dilihat dari faktor grafik saja, tetapi harus mempunyai 
cerita yang bagus dan mudah dimainkan. Genre game aksi merupakan game yang 
banyak dimainkan di dunia.  
 Gangsters Of School adalah sebuah game aksi yang ber sub-genre beat 
‘em up yang dapat dimainkan satu orang saja. Game bercerita tentang 
pemberantasan gangster di suatu sekolah dengan satu karakter utama dan tiga 
karakter antagonis yang dibuat duplikat. Game ini dibuat menggunakan Adobe 
Flash CS4 Professional memakai actionscript 2.0. 
 

Kata kunci: Teknologi,Game, Beat ‘em up, Gangsters Of School, Adobe Flash 

CS4 Professional 
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ABSTRACT 
 

The developments of game in today's is very fast, especially 3D games. 
Nowadays a lot of games and of course popping 3D games are more interesting 
than 2D games since video graphics are much better. The 3D games of course has 
to be balanced with high computer skills, but not many people who want to buy or 
upgrade their computer because the value is still expensive. So that makes some 
people can not play the 3D games. 

Therefore need to be made a game that does not require high computer. 
The game should be interesting, so people who saw the game everyone is 
interested to play it. The gameplay is interesting not only see from the factor 
graph only, but must have a good story and easy to play. Action games is a genre 
that widely play in the world. 

Gangsters Of School is an action game that had a sub-genre of beat 'em 
up that can be played by one person only. Game tells the story of the eradication 
of gangsters in a school with one main character and antagonist character 
created three duplicates. The game is created using Adobe Flash CS4 
Professional using actionscript 2.0. 

 
Keyword: Technology, Games, Beat ‘em up, Gangsters Of School, Adobe Flash 
CS4 Professional. 
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