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ABSTRAK 

 

 Aplikasi “Rocket Frenzy” adalah sebuah permainan komputer yang 

dikembangkan menggunakan runtime Adobe Flash Player dan bahasa pemrograman 

ActionScript 3.0.Tujuan dari permainan Rocket Frenzy adalah untuk menciptakan 

rangkaian sumbu yang menghubungkan penyulut api dengan satu atau lebih roket. 

Terdapat fitur multiplayer dalam permainan ini yang membuat permainan ini menjadi 

lebih menarik untuk dimainkan, karena memungkinkan seseorang untuk bersaing satu 

dengan yang lain untuk meluncurkan roket paling cepat, dan para pemain dapat 

menggunakan trik untuk mengganggu lawannya. Fitur multiplayer dapat berjalan 

dengan SmartFoxServer Pro yang merupakan server untuk multi-platform game yang 

telah berintegrasi dengan Adobe Flash. 

   

Kata kunci: Adobe Flash Player, ActionScript 3.0, SmartFoxServer Pro, Flash Game 

Multiplayer 
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ABSTRACT 

   

 Rocket Frenzy is a computer game that developed using Adobe Flash Player 

runtime and programming language ActionScript 3.0. The goal of Rocket Frenzy is to 

create a fuse to link a burning match to one or more rockets. There is a multiplayer 

feature in this game that make this game more interesting to play, because it allows one 

to compete with one another to launch a rocket at the earliest, and player can use tricks 

to disrupt his opponent. To make this multiplayer working, this game is also using 

SmartFoxServer Pro which is a multi-platform game server designed to integrate 

seamlessly with Adobe Flash. 

Keywords: Adobe Flash Player, ActionScript 3.0, SmartFoxServer Pro, Multiplayer 

Game Flash. 
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