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MOTTO 

 

 

 

”Allah meninggikan orang-orang yang beriman diantara kamu 

orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat” 

(Depag RI, 1989 : 421) 

 

”Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil; Kita 

baru yakin kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik” 

(Andrew Jakson) 

 

”Mereka berkata bahwa setiap orang membutuhkan tiga hal yang akan 

membuat mereka berbahagia didunia ini yaitu; seseorang untuk 

dicintai, sesuatu untuk dilakukan, dan sesuatu untuk diharapkan” 

(Tom Bodett) 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi dalam bidang komputer, banyak digunakan dalam 

berbagai bidang, termasuk bidang hiburan. Salah satu penggunaan komputer 

dalam bidang hiburan ini adalah dalam bentuk game. Game banyak diminati 

karena membutuhkan interaksi dengan pengguna, oleh karena itu game menjadi 

lebih menarik. 

 

Penulis membuat element-element yang digunakan dalam game ini berupa 

background dan element lainnya dengan memanfaatkan tools yang ada pada 

software Adobe Flash CS3 serta menyiapkan efek suara dengan mengimport ke 

library dimana dalam library penulis mengorganisasi element-element tersebut. 

Element yang telah disiapkan dan dibuat kemudian penulis susun dalam scene, 

layer, dan frame sesuai dengan apa yang penulis rancang. Penulis memanfaatkan 

action script dan motion dalam menggatur element-element pada game ini agar 

game ini menjadi lebih menarik untuk dimainkan. 

 

Dengan selesainya program aplikasi ini semua pengguna dapat memainkan 

game perang pesawat untuk melatih kesigapan pengguna game dalam mencari 

target peperangan dalam game ini, adapun dalam pembuatan game ini dilakukan 

hanya untuk memuaskan hati pengguna game yang sedang marak saat ini. 

 

Kata Kunci : Game, Perang Pesawat, Flash. 
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ABSTRACT 

 

Technological developments in the field of computers, widely used in 

various fields, including the field of entertainment. One of the uses of computers 

in the field of entertainment is in the form of a game. Game in great demand 

because it requires interaction with the user, therefore, the game becomes more 

interesting. 

 

The author makes the elements used in this game in the form of background 

and other elements by utilizing the tools of the Adobe Flash CS3 software and set 

up sound effects by importing into the library where the library author organizing 

the element-element. Element that has been prepared and made then the author 

interchanges in the scene, layer, and frame according to what the author 

designed. Authors use action script and motion in menggatur element-element in 

this game that this game becomes more interesting to play. 

 

With the completion of this application program any user can play the best 

war game for training attentiveness game users in finding the target battle in this 

game, while in the making of this game is done only to satisfy the game who 

currently emerging. 

 

Keywords : Game, Aircraft Attack, Flash. 

  

    

 


