
iv 

 

PERANCANGAN PERMAINAN GATOT KACA 

ADVENTURE MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 

 

REYZA RIZKY ROZITYA 

(100471100015) 

Pembimbing : Muhammad Fuad, S.Kom.,M.T 

 
ABSTRAK 

 
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 permainan Gatot Kaca ini penulis 

menggunakan software Adobe flash CS3 karena dengan software 

tersebut proses menggambar karakter , background, memberikan efek 

suara, menggerakkan objek dapat dilakukan dengan software ini. 

Game ini terdiri dari menu, stage 1, stage 2, stage 3 dan hasil 

skor akhir. Pada menu awal akan tersedia tiga tombol yaitu main, 

tentang dan keluar. Pada misi stage 1 Gatot kaca akan melindungi rumah 

dari serangan rudal UFO. Pada misi stage 2 Gatot kaca akan 

menghancurkan UFO yang akan mencoba dating ke bumi. Dan diakhir 

misi yaitu stage 3, Gatot kaca akan melawan Raja UFO. Pada akhir misi 

akan ditampilkan skor setiap misi. 

Dalam pembuatan permainan ini penulis membuat elemen-

elemen yang digunakan dalam game ini berupa karakter, background 
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dan elemen lainnya dengan memanfaatkan tool yang ada pada software 

Adobe Flash CS3 serta menyiapkan musik dan efek suara dengan meng-

import ke library penulis mengorganisasi elemen-elemen tersebut. 

Elemen yang telah disiapkan dan dibuat kemudian penulis susun dalam 

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

memanfaatkan actionscript dan motion dalam mengatur elemen-elemen 

pada game ini agar game ini menjadi lebih menarik untuk dimainkan. 

Kata kunci : Actionscript, Adobe Flash CS3, Library, Gatot Kaca 
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