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ABSTRAK 
 

 

Perkembangan dan kemajuan sebuah teknologi komputer dan juga 

perkembangan aplikasi menawarkan kepada setiap individu atau pengembang 

agar memilih dan menggunakan aplikasi tersebut untuk menciptakan berbagai 

jenis multimedia interaktif. Pembuatan aplikasi-aplikasi memiliki pengaruh yang 

cukup besar kepada masyarakat pada saat ini.  

Aplikasi multimedia yang ditawarkan kepada masyarakat, Adobe Flash 

adalah salah satu aplikasi yang cukup mudah baik dalam pembuatan animasi 

yang dapat digabungkan dengan bahasa pemrogramannya yaitu ActionScript®. 

Adobe® Flash® melalui popularitasnya tidak hanya dalam kemudahannya untuk 

membuat sebuah animasi tetapi kemampuannya juga untuk menciptakan sebuah 

aplikasi yang cukup handal. Peralihan bahasa pemrograman Flash® ke bahasa 

pemrograman yang lebih berfokus ke arah Object Oriented Programing (OOP) 

yaitu ActionScript® 3.0 yang sesuai dengan standar ECMAScript (European 

Computer Manufacturer’s Assosiation Script), banyak pengguna yang 

sebelumnya terbiasa dengan ActionScript® 2.0 yang lebih mengarah kepada 

penggabungan bahasa pemrograman prosedural dan OOP dituntut untuk belajar 

lebih baik pada bahasa pemrograman yang lebih baru. 

Banyak pengguna aplikasi sebelumnya dan juga pengguna aplikasi yang 

baru menganggap bahwa bahasa pemrograman yang baru jauh menjadi lebih 

sulit. Melalui Tugas Akhir ini diharapkan dapat membantu para pengguna aplikasi 

Flash. Tugas Akhir ini lebih memfokuskan kearah pengujian kekurangan serta 

kelebihan ActionScript 2.0 dan ActionScript 3.0 melalui penerapannya.  
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ABSTRACTION 
 

With growing advancement in technology in the field of computers and the 

ever increasing number of authoring tools offered for an individual/developers to 

chose from for developing various interactive multimedia. Making applications 

that has great appeal to the masses has been in demand.  

From numerous offering of authoring applications, Adobe® Flash® has 

amassing following due to it’s ease in creating animation intergrated with 

programing language ActionScript®. The popularity of Adobe® Flash® is attributed 

not only with ease in animation but also ability to create powerful applications. 

With recent migration of Flash® to fully Object Oriented Programing (OOP) 

ActionScript® 3.0 fully compliance with ECMAScript (European Computer 

Manufacturer’s Assosiation Script ) standards, many previous users familiar with 

ActionScript® 2.0 which accomodated Prosedural and OOP mixed programing 

language are facing the steep learning curve. 

Many previous users and would be new users are getting cold feet due to 

the complexity of the steep learning curve. This Final Project is made in hopes to 

provide help for those who are faced with above predicament. The Final Project 

will focus on testing about more and less at ActionScript® 2.0 and ActionScript® 

3.0 on application.  
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