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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya  saya sendiri  (ASLI),  dan isi  dalam  skripsi  iri  tidck terdapat karya yang
pernah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleb  gelar  akademis  di  suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahoan saya juga tidak
terdapat kaya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain,  kecunli yang secara terfulis  diacu dalam naskah  ini  dan  disebutkan dalam
daftar pustaka.

Segala  sesuatu  yang terkait  dengan naskah  dan  karya yang telah dibuat adalah
menjadi tanggunalawab saya pribadi.

¥ogyakarfu,\.5.Sgrftyb@r9¢t4
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Nama Adhitya Liansyah Putra

NIM. 09.12.3980
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MOTTO

TheSecrettobeSpecial,ifyouhavetobelieveyou'respecial.

- Mr Ping / Kung Fu Panda-

If You're good at something, never do it for free.

- Joker / The Dark Knight-

Jangan Patah Semangat walau Apapun yang Terjadi.

jika kjta menyerah, maka habislah sudan.

-Top IttiprtITop Secret

Happiness Only Real When Shared

Christopher Johnson MccandlessHnto The Wild

Jadilah Diri sendiri, Manusia yang Hidup tanpa Topeng

Adhrtya Lputra

Semua motto ini di ambit dari FII*M
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skripsi  ini  sesuai  dengan  waktu  yang  diinginkan penulis.  Tidak  lupa  sholawat

serta salam penulis haturkan pada junjungan umat Nabi Muhammad SAW, yang

telah menyebarkan agama islam sehingga penulis dan seluruh umat islam dapat

merasakan indahnya islam. Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat kelulusan

bagi setiap mahasiswa STMIK AMIKOM Yogyakarta. Selain itu juga inerupakan

suatu bukti bahwa mahasiswa telah menyelesaikan kuliah jenjang program strata

1 dan untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer

Dengan selesainya skripsi ini, maka penulis tidak lupa mengucapkan  terima

kasih kepada :

1.   Bapak  Prof  .   Dr  .   M.Suya.nto9  MM  selaku  ketua  STMK  AMIKOM

Yogyakarta.

2.   Bapak  Drs.   Bambang  Sudaryatno,  MM  selaku  ketun  jurusan  Sistem

Informasi STMIK AMIKOM Yogyakarta.

3.   Bapak Emha Taufiq Luthfi , ST , M.Kom selaku dosem pembimbing yang

telah  banyak  memberikan  pengarahan  bagi  penulis  dalam  pembuntan

skripsi.

4.   Bapak dan Ibu Dosen STMIK AMIKOM Yogyakarta yang telah banyak

memberikan ilmunya selama penulis mengikuti perkuliahan.

5.   Semua  kelunrga  Berar  dari  penulis  terutama  kedun  orangtua  saya  dan

kedun adik saya.

vii



DAFTAR ISI
JUDUL

PERSETUJUAN

PENGESAHAN

PERNYATAAN

MOTTO

PERSEMBAHAN

KATA PENGANTAR

DAFTAR ISI

DAFTAR TABEL

DAFTAR GAMBAR

ABSTRACT

BAB I PEDAHULUAN

1 . 1 Latar Belakang Masalah

1.2 Runusan Masalah

1.3 Batasan Masalah

1.4 Tujunn Penelitian

I.5 Manfaat Penelitian

1.6 Metode Penelitian

1.7 Sistematika Penulisan

BAB 11 LANDASAN TEORI

2.1 Pengertian Game

2.2 Sejarah Singkat Perkembangan Game

2.3 Game Flash

2.4 Sejarah Flash

2. 5 Elemen-Elemen Game

2.6 Jenis-Jenis Game

2.7 Genre Game Flash

2. 8 Tahapan Pembuatan Game

2.9 Software dan Bahasa Pemrograman

2.9.1 Adobe Flash

vii

3

.6



2.9.2 Action Script

BAB Ill ANALISI DAN PERANCANGAN

3.1 Deskripsi Umun

3.2 Analisis Kebutuhan Game

3.2.1 Analisis Kebutuhan Fungsional

3. 2. 2 Analjsis Kebutuhan NonFungsional

3.3 Analisis Kelayakan

3.3. I Kelayakan Teknis

3.3.2 Kelayakan Operasional

3.3.3 Kelayakan Hukurm

3.4 Perancangan Game

3.4. I Konsep Game

3.4.2 Ganeplay

3.4.3 Jenis Game

3.4.4 Tool

3.4.5 Perancangan Flowchart

3.4.6 Perancangan Storyboard

3.4.7 Grafts

3.4.7.1 Rancangan Menu Game

3.4.7.2 Rancangan Menu Level

3.4.7.3 Rancangan Menu Help

3.4.7.4 Rancangan Menu Credit

3.4.7.5 Rancangan Gameplay

3.4.7.6 Rancangan Game Win

3.4.7. 7 Rancangan Game Over

3.4.7. 8 Rancangan Level Complete

3.4.8 Sunra

BAB Iv rmLERENTAsl DAN PEMBAHASAN

4.1 Imp]ementasi

28

31

31

32

32

33

35

36

36

37

37

37

38

40

40

43

44

47

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

56
4.2 Tahapan lmplementasi .........................                                                                           57

4.2. I persiapan Aset-Aset ..................

lx



4.2.2 Mengolah Gambar

4.2.3 Pembuatan Button

4. 2.4 Pembuatan Ahimasi

4.2.5 Import Sunra

4.2.6 Listing Program

4.2.6. I Menu Utama

4.2.6.2 Menu Level

4.2.6.3 Cerita Level  1

4.2.6.4 Game Level 1

4.2.6.5 Cerita Level 2

4.2.6.6 Game Level 2

4.2.6.7 Cerita Level 3 .........

4.2.6.8 Game Level 3

4.2.6.9 Frame Menang

4.2.6.10 Frame Kalah

4.2.6.11 Frame Level Complete

4.2.6.12 Frame Help

4.2.6.13 Franc Credit

4.2.7 Membuat File.exe

4.2.8 Pengrjian Game

4.2.8.1  Pengujian Alpa .......................

4.2. 8.2 Pengujian Beta

BAB V PENUTUP

5.1 Kesimpulan

5.2 Saran

DAFTAR PUSTAKA

X

.......... 152

153

158

159



DAFTAR TABEL

Xl

AMIKOM         \

RESOURCECENTER

-,T'|

Tabel 3.1 StoryBoard Game

Tabel 3.2 Suna

Tabel 4.1 Pengrjian Alpa



DAFTAR GAMBAR
Gambar 2.1 Call of duty Modern War Fare 3

Gambar 2.2 Ghost Recon Future Soldier

Gambar 2.3 Napoleon

Gambar 2.4 RIngdom Of Amalur

Gambar 2.5 Taken

Gambar 2.6 The Sim

Gambar 2.7 Need For Speed

Gambar 2. 8 Metal Slug

Gambar 2.9 Adobe Flash

Gambar 2.10 Action Panel

Gambar 3,1 Flowchart Game

Gambar 3.2 Menu Game

Gambar 3.3  Menu Level

Gambar 3.4 Menu Help

Gambar 3.5 Menu Credit

Gambar 3.6 Gameplay

Gambar 3.7 Game Win

Gambar 3. 8 Gameover

Gambar 3.9 Level Complete

Gambar 4. I Background Level 1

Gambar 4.2 Pesawat Astro

Gambar 4.3 Pesawat Musuh 1

Gambar 4.4 Pesawat Musuh 2 ............

Gambar 4.5 Menu Create Symbol

Gambar 4.6 Panel Properties

Gambar 4.7 Library Button

Gambar 4. 8 Tombol Start

Gambar 4.9 Tombol Credit

Gambar 4.10 Tombol Help

14

15

16

17

17

18

19

20

26

28

43

47

48

49

50

51

52

53

54

58

59

59

59

60

61

62

62

63

63

Ganbar 4. 1 I  Tomho] Home ...................                                                                                 63

xjj



Gambar 4. I 2 Tombol Next

Gambar 4.13 Tombol Restart

Gambar 4.14 Tombol Level  1

Gambar 4.15 Tombol Level 2

Gambar 4.16 Tombol Level 3

Gambar 4.17 Tombol Exit

Gambar 4.18 Insert Key Frame

Gambar 4.19 Create Classic Tween

Gambar 4.20 Transform and Rotate

Gambar 4.21 Frame Menu Utama

Gambar 4.22 Frame Menu Level

Gambar 4.23 Frame Cerita Level 1

Gambar 4.24 Frame Game Level 1

Gambar 4.25 Frame Cerita Level 2

Gambar 4.26 Frame Game Level 2

Gambar 4.27 Frame Cerita Level 3

Gambar 4.28 Frame Game Level 3

Gambar 4.29 Frame Menang

Gambar 4.30 Frame Kalah

Gambar 4.31 Frame Level Complete

Gambar 4.32 Frame Help

Gambar 4.33 Frame Credit

Ganbar 4.34 Publish Setting

Gambar 4`35 Format Typ.exe

xii

I-Th-(kol`,i--±-

REsOuRCEci:..t```urE-R



INTISARI

Game  adalah  suatu  bentuk  hiburan  yang  membunt  seseorang  menjadi
senang, menyergarkan pikiran dan  terkadang melupakan masalah-masalah yang
sedang teljadi karena rutinitas pekerjaan.  Game termasuk salah satu cara untuk
membuat  seseorang mengisi  waktu luang mereka dengan bersantai  memainkan
games.

Teknologi  digital  pada  saat  ini  sangatlah  memudahkan  manusia  untuk
membantu pekerjaan manusia.  Adapun teknologi yang paling banyak di  minati
kalangan  anak-anak  sampal  orang  dewasa  yaltu  game  elektrorik.  game  yang
hanyak terdapat di gadget seperti di handphone, komputer dan alat~alat elektrohik
lalnnya.  Kebanyakan game yang ada Hanyalah  game yang membuat seseorang
menjadi  ketagihan  pada  saat  memainkan  game  tersebut.  Terkadang  seseorang
yang sedang asyik bermaln game membunt mereka menjadi lupa akan pekerjaan
yang  seharusnya  mereka  kerjakan.  terkadang  game  yang  ada  hanya  membunt
orangrorang menBhahiskan waktu mereka dengan percuna. Hanya beberapa game
yang dibunt oleh pengembang yang berguna untuk menyegarkan otak seseorang
pada saat sedang mamainkan game tersebut. Ada pun game yang membuat Orang
tua  terkadang  kurang  memperhatikan  game-game  yang  di  mainkan  anak-anak
mereka. Seperti game yang menunjukkan aksi kckerasan. Game seperti ini kurang
pantas di malnkan oleh anak-anak karena cenderung akan di tiru oleli anak-anak
seperti melakukan kekerasan terhadap teman bermaln mereka.

Melihat masalah-masalah yang ada dan kebanyakan game yang ada hanya
membawa dampak negatif bagi seseorang yang memainkan game tersebut.  Atas
dasar  itulah  penulis  memberikan  solusi  dengan  game  "petualangan  astro".
Diharapkan   Games    ini    membawa   dampak   positif   bagi    seseorang   yang
memainkarmya.

Kata Kunci:    Game , Flash , Petualangan Astro
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ABSTRACT

G:anr,e,.S.^ .:^::_Ja~__f.o:in   of   eITtertaiFment   .that   r??kes   a   per.son   happy,

¥%:.r.3:^rfk,:^T^jp:..ftp_s_:in,e`times.youforgeuhep.rob|emstha;are-iaii:rnri'n'gb+:=.u+she.:^f!}.€::~:t!::_::rk.Gave;son6w~aytom;besom;o;;-;;in.;ie%-;;;rbe
time to rela]x .play games.

Pigit.al t.echaoloey at this point is easier for hurans to help lunans work.The  tec„hf tologles  most  in  irttere.st  among children  and  adult.s `is -i;--;;;;;;;;;c
9,:,r_e.: I,h~e_rL: _ate per!y gape:s in gadget: suc_h as mobile phones, comp;ti;; inn
other ele.ctronic de:.ices. .Mo.st  gapee-s  that there  is  only .the gain; ;-i:a-t--;;i.s~a
p:rson  be.come .ad4ic[ed when p!ayin5 the  game.  Soinetime-s  a  person wl;;  -;s
e^n_g_r.o_:.:.:_d~..I:,_ pl?ing  games  ,mak:s  thexp f idrrget_ the job  they  siould  be  i;i;i.
s?`m.etine^s there are gc[ytes that just i'rake people sp6nd the;r time with useless.

?_:l_r a fi:¥, ga?es Tade by developers thit a;e u;eful for refireshing a pe;-;;;;sbrain at the  ti?e  the  g?me was  mamainkan.  The;e  i;re  al;o  game-s  i;;; -ir;ie
parents.,so?e,times pay les.s attenl~ion to i_h_e gameLs that  their children play.  As a
g_:re, that  shows  I he vi.olenc.e.  Pa?e?  like _tlvis_ are  not  appropriate 'in 'p[ay  by
ch.ildren. because it tends to be in duplicate by the kids liki -violence aga;nst`th;ir
playmates.

Se?ing the problems that  e_xist pud there are many game.s thaf only have
negatire  inpacts  on a person who plays  the  gone.  On this  basis,  the  iruthors
p,ro.vide  a  s?i.utit:n to  th^e  game  "astr?  adrenture".  The  Games  are  expecte{1  to
bring a positive impact for someone who played i{.

Hayword: Game , Flash , Astro Adrenture
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