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MOTTO 
 

 

 

“ Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam 

mengatasinya adalah sesuatu yang utama ” 

 

“ Ceroboh dan tidak bisa menahan emosi adalah sikap yang bisa 

berakibat fatal ” 

 

 “ Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah “ 
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INTISARI 
 

Game merupakan salah satu industry besar di dunia saat ini. 
Perkembangan game begitu pesat dengan jenis yang beragam, mulai dari game 
yang hanya dapat dimainkan oleh satu orang saja hingga game yang dapat 
dimainkan oleh beberapa orang sekaligus. Flash merupakan program handal 
dalam membuat aplikasi game, baik untuk desktop (komputer) maupun telpon 
genggam. Game tersebut nantinya akan menggunakan profil yang sangat popular 
yaitu Flash. Skripsi ini bertujuan untuk membuat game yang menggunakan Flash 
dimana sekarang masyarakat kita umumnya lebih menyukai segala sesuatu yang 
bersifat portable. 

 
Dalam sebuah komputer atau perangkat multimedia lainnya terasa 

tidak lengkap rasanya bila tidak terdapat sebuah game. Pembuatan game atau 
permainan tersebut bisa dilakukan dengan berbagai macam cara. Dalam 
pembuatan game  menggunakan Flash, maka proses menggambar karakter, 
background, memberikan efek suara, menggerakkan objek dapat dilakukan 
dengan software ini. 

 
 Dalam pembuatan permainan game ini, elemen-elemen yang 
digunakan berupa karakter, background dan elemen lainnya dengan 
memanfaatkan tool yang ada pada Flash serta menyiapkan musik dan efek suara 
dengan meng-import ke library dimana dalam library sudah disiapkan elemen-
elemen tersebut. Elemen yang telah disiapkan dan dibuat kemudian disusun dalam 
scene, layer dan  frame sesuai dengan apa yang dirancang. Didalam Adobe Flash 
juga terdapat actionsript dan motion dalam mengatur elemen-elemen pada game 
ini agar game ini menjadi lebih menarik untuk dimainkan. 
 
 
Kata kunci: Flash, portable, permainan game. 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
 

ABSTRACT 
 
 

 
 Game is one of the major industry in the world today. The development 
of the game so rapidly with a variety of types, ranging from games that can only 
be played by one person alone until the game can be played by several people at 
once. Flash is a powerful program to create gaming applications, both for the 
desktop (computer) or mobile phones. The game will be using the profile that is 
very popular is Flash. This thesis is aimed to create games that use Flash where. 
Now our society generally prefers everyting that is portable. 
  
 In a computer or other multimedia device will not be complete if it feels 
there is not a game. Making the game or the game can be done in various 
ways. In making games using Flash, then the process of drawing characters, 
backgrounds,  Sound effects, moving objects can be done with this software.  
 
 In making this game, the elements that are used in the form of 
characters, background and other elements by utilizing the tools available in 
Flash as well as prepare the music and sound effects by clicking the import into 
the library where the library has put up these elements. Elements that have been 
prepared and made then arranged in scenes, layers and frames in accordance 
with what was designed. In the Adobe Flash also has actionsript and motion in 
arranging the elements in this game for this game became more interesting to 
play. 
 
 
Keywords: Flash, portable game play. 
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