
1 

 

ANALISIS DAN PEMBUATAN GAME SQUIRREL HUNT 

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS 3 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

 

FIRMAN HANDIGA 

06.12.1736 

 

 

 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

YOGYAKARTA 

2011 



 

 

ANALISIS DAN PEMBUATAN GAME SQUIRREL HUNT 

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS 3 

 

 

Skripsi 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Sistem Informasi 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

FIRMAN HANDIGA 

06.12.1736 

 

 

 

 

 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

YOGYAKARTA 

2011 



 

 

 

 



 



 

 

PERNYATAAN KEASLIAN 

 

 Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di 

suatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat 

karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, 

kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar 

pustaka.  

 

 Yogyakarta, 28 April 2012 

 

 

            Firman Handiga 

     06.12.1736 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

MOTTO 

 

 

 Tuhan memang selalu menjajikan yang terbaik, namun bukan berarti jalan 

yang kamu tempuh akan mudah. Tetapi apapun itu syukuri yang kamu 

miliki 

 Dalam hidup, jangan paksa apa yang tak bisa kamu lakukan. Lakukan saja 

yang bisa kamu lakukan, biarkan Tuhan melakukan sisanya 

 Jangan menyerah atas sesuatu yang sangat kamu inginkan. Memang sulit 

tuk menunggu, tapi akan lebih sulit jika akhirnya kamu menyesal. 
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INTISARI 

Pada saat ini, game flash banyak digemari oleh kalangan gamers. Tampilan 

yang menarik dan pengoperasiannya yang cenderung mudah membuat aplikasi ini 

dipilih sebagai media penghibur para pengguna komputer agar tidak merasa jenuh 

di depan komputer. Pasar game flash pun masih ada sampai sekarang, dan 

diperkirakan masih terus berkembang selama beberapa tahun ke depan. 

Meningkatnya performa tiap software dalam pembuatannya juga menjadi 

penunjang perkembangan game tersebut. 

 Genre game yang di bawakan pun sangat bervariasi salah satunya game yang 

bergenre shooting. Hal ini membawa kita pada Adobe flash CS3 di mana 

ActionScript 2 diimplementasikan didalamnya.  

Padadasarnya game ini tidak jauh berbeda dengan genre game lainnya. Pada 

penelitian ini, digunakan genre shooting yaitu game yang menawarkan 

ketegangan dalam mencapai setiap level yang tersedia dengan batasan waktu yang 

sudah ditentukan. Game ini menggunakan konsep shooting, karakter yang 

dijadikan target dapat berjalan, melompat dan bersembunyi. Ketepatan menembak 

sasaran, kejelian dalam melihat sasaran, dan adanya batasan waktu dalam setiap 

levelnya bias sebagai sarana penghibur dan melatih kecepatan. 

Oleh karena itu dalam penelitian ini akan dibangun skripsi dengan judul 

“Analisis dan Pembuatan Game Squirrel Hunt Menggunakan Adobe Flash CS3”. 

 

Kata-Kunci : Game Flash, Menembak, Berburu Tupai 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

At this time, flash games favored by the gamers. An attractive appearance 

and easy operation that tends to make this application is selected as the entertainer 

of the user's computer in order not to feel bored at the computer. Flash game 

market is still there today, and is predicted to continue growing over the next few 

years. Increasing the performance of any software in construction is also be 

supporting the development of the game. 

Games in the genre that brought one of them varies a great shooting game 

genre. This brings us to the Adobe Flash CS3 ActionScript 2 which is 

implemented in it. 

Basically this game is not much different from other game genres. In this 

study, used the genre of shooting games that offer a level of tension in achieving 

any available with the specified time limit. It uses the concept of shooting game, 

the characters are being targeted to run, jump and hide. Target shooting accuracy, 

carefulness in looking at the target, and a time limit in each level can be as a 

means of comfort and speed training. 

Therefore in this study will be constructed with a thesis entitled "Analysis 

and Game Preparation Squirrel Hunt Using Adobe Flash CS3". 

 

Keyword : Flash games, Shooting, Squirrel Hunt 
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