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ABSTRAK 

 

 Pada saat ini game telah menjadi salah satu media hiburan yang diminati oleh 

orang-orang. Banyak sekali game yang telah beredar di masyarakat, mulai dari game 

action, shooting, hingga game yang membutuhkan keterampilan dan konsentrasi, 

seperti Tetris, Lumines, Zuma, dan masih banyak lagi game lainnya. Oleh karena itu 

hendak dibuat suatu game yang menyerupai Lumines, yaitu game yang menyusun balok-

balok yang berwarna sama sebelum sensor melewatinya. Game ini membutuhkan 

konsentrasi dan kecepatan dari pemainnya untuk menyelesaikan seluruh permainan. 

Game yang berjudul “RockFall” ini dibuat dengan menggunakan ActionScript 3.0. 

Penelitian ini dimulai dari penganalisaan dan pemodelan, perancangan, hingga 

implementasi hingga menjadi sebuah game. 
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ABSTRACT 

 

 At this moment game has became one of the most interesting entertainment 

medias. A great number game that circled in the community, from game action, 

shooting, to game that needed skills and the concentration, like Tetris, Lumines, Zuma, 

and still many game other. Because of that will be made a game that resembled 

Lumines, that is compiled coloured beams same before the censor passed the blocks. 

This game needed the concentration and the speed from his player to complete all the 

game. That game was entitled “RockFall” was made with used ActionScript 3,0. This 

research was begun from the analysing and modelling, planning, to the implementation 

until becoming one game. 
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