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MOTTO

“Janganlah mencari Tuhan karena anda membutuhkan jawaban. Carilah Tuhan 
karena anda tahu bahwa Dia lah jawaban yang anda butuhkan.”

“Senyum mampu menyelesaikan banyak masalah, dan diam mampu membuat kita 
terhindar dari banyak masalah.”

“Hanya karena kamu mendengar apa yg dilakukan seseorang, tak berarti kamu 
bisa menghakiminya. Kamu tak tahu apa yg telah dilaluinya.”

"Kegagalan adalah peluang untuk hal yang lebih baik. Kegagalan adalah batu 
loncatan untuk pengalaman yang berharga. Suatu hari nanti Anda akan 
bersyukur untuk beberapa kegagalan yang anda alami. Percayalah, ketika satu 
pintu tertutup untuk anda, sebenarnya pintu yang lain selalu terbuka"

“Kesedihan adalah ibarat terdampar di gurun pasir. Hal terbaik adalah berusaha 
keluar dari gurun pasir tersebut.”

“Sebenarnya sangatlah mudah menjadi Bahagia. Kebahagiaan akan datang saat 
kita memaafkan diri kita sendiri, memaafkan orang lain, dan hidup dengan penuh 
rasa syukur. Tidak pernah ada orang egois dan tidak tahu berterima kasih 
mampu merasakan bahagia, apalagi membuat orang lain bahagia. Hidup ini 
memberi, bukan meminta."

“Orang Bijak adalah orang yang menyimpan kebijakannya untuk dirinya 
sendiri.”

“Dalam hidup, anda tak akan selalu mendapatkan apa yang paling anda 
inginkan, terkadang anda hanya mendapat pelajaran yang sebenarnya lebih anda 
butuhkan.”
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INTISARI

Flash Shooting merupakan salah satu permainan yang hamper mirip dengan 
permain game counter strike. Cuma untuk permainan flash shooting hanya bersifat 
statik sedangkan game counter strike sudah dinamik serta 3D. Disamping fasilitas 
yang mudah, permainan ini juga gampang dimengerti dan dimainkan. Dengan 
membuat perangkat lunak dari permainan ini, ditambah tampilan visual maupun 
audio serta animasi yang menarik, niscaya orang akan lebih tertarik untuk 
memainkan permainan ini. Salah satu implementasi yang menarik disini adalah 
pembuatan dari game ini menggunakan software Macromedia Flash MX. 
Macromedia Flash MX adalah software yang dipakai luas oleh para professional 
web karena kemampuannya yang mengagumkan dalam multimedia, gabungan 
antara grafis, animasi, suara serta interaktifitas bagi pengguna internet. Software 
berbasis animasi vektor yang dapat digunakan untuk menghasilkan animasi web, 
presentasi, game, dan bahkan film.

Pembuatan aplikasi ini juga menggunakan script ASP (Active Server Pages)  
yang digunakan sebagai input dan output database, sehinggga memudahkan dalam 
pengelolaan, baik penambahan, pengurangan maupun merubah data yang akan 
ditampilkan.agar dapat menghubungkan antara flash dan ASP perlu adanya 
software yang dapat menjalankan server pada computer local salah satunya adalah 
IIS ( Internet Information Server) 

  

Kata Kunci : Flash Shooting, Macromedia Flash MX, ASP, IIS



ABSTRACT

Flash Shooting is one game that almost similar to the game Counter Strike
game. Just for flash game shooting only static while the game is counter strike is a 
dynamic and 3D. In addition to convenient facilities, this game is also easy to 
understand and play. By making the software from this game, plus a visual 
display and audio, and animation is interesting, people will undoubtedly be more 
interested to play this game. One implementation is interesting here is the 
creation of this game using Macromedia Flash MX software. Macromedia Flash
MX is the software that is widely used by web professionals due to an amazing
multimedia capabilities, a combination of graphics, animations, sound and
interactivity for Internet users. Vector-based animation software that can be used
to produce web animations, presentations, games, and even movies.

            Making this application also uses ASP scripts (Active Server Pages) that 
are used as input and output database, so as facilitate the management, either
addition, subtraction or change the data to be ditampilkan.agar can connect
between the flash and ASP need for software that can run the server on the local 
computer one of which is IIS (Internet Information Server)

Keywords : Flash Shooting, Macromedia Flash MX, ASP, IIS
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