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INTI SARI 

Game merupakan salah satu industri software besar di dunia saat ini. 

Perkembangan game begitu pesat dengan jenis yang beragam, mulai dari game 

action, balapan, strategi, dan lain-lain. 

Flash merupakan perangkat lunak yang sering digunakan untuk membuat 

game, namun dari game Flash tersebut belum terdapat game yang 

menggabungkan dengan unsur cerita rakyat yang terdapat di Indonesia. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk memberikan pengetahuan mengenai cerita rakyat di 

tanah jawa. Di dalam game tersebut terdapat satu tokoh karakter bernama ajisaka 

yang mempunyai misi untuk mengalahkan para penguasa jahat di jawa agar rakyat 

jawa menjadi aman dan tentram. 

Hasil pengujian sistem memperlihatkan bahwa aplikasi dapat melakukan 

hal-hal yang menjadi permasalahan seperti menggerakan movie clip, mengecek 

collision yang terjadi antar movie clip, melakukan proses dari battle mode, 

melakukan proses fitur level up dan level down. Proses menggambar karakter dan 

latar belakang menggunakan Adobe Ilutrator, efek suara menggunakan Adobe 

Audition dan untuk membuat animasi benda, penulisan script pemrograman 

menggunakan program Adobe Flash. 

 

Keywords : game, flash, petualangan 

 

 

 

 



xvi 

 

ABSTRACT 

Applications Historical Monuments In Indonesia an android-based 

application that has an element of this application has a value sejarah.Dalam 

content content knowledge of the monuments is the history of Indonesia since the 

days of struggle heroes first.  

Monument is a type of building created to commemorate a person or event 

that is considered important by a social group as a part of the memorial events in 

the past. Often the monument serves as an attempt to beautify the appearance of a 

city or a specific location. 

The purpose of this application is made so that the people of Indonesia 

know more knowledge about the historical monuments that are packed into the 

android operating system. The interface of the application is quite simple by 

making use of text and image gallery object.Keywords: Historic Tourism, Culture, 

Android and Media Information. 
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