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MOTTO 

 

 Hati suci selalu benar, tetapi gejolak hati selalu mengubah hasrat 

hati suci. Orang yang ada dalam hati suci adalah orang yang 

taqwa dan beriman. Itulah tantangan hidup. 

 Sesali masa lalu karena ada kekecewaan dan kesalahan – 

kesalahan, tetapi jadikan penyesalan itu sebagai senjata untuk 

masa depan agar tidak terjadi kesalahan lagi. 

 Jangan hina pribadi anda dengan kepalsuan karena dialah mutiara 

diri anda yang tak ternilai. 

  Kebijakan dan kebajikaan adalah perisai terbaik. 

 Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah. 
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INTISARI 

 

Game merupakan salah satu program hiburan yang banyak diminati oleh 

semua kalangan, mulai dari anak-anak sampai orang dewasa. Perkembangan game 

begitu pesat dengan jenis yang beragam. Salah satu jenis game yang popular yaitu 

Petualangan. Game jenis ini merupakan game yang sebagian besar permainannya 

menggunakan kejelian dan kewaspadaan untuk menaklukan rintangan rintangan.  

Game “Petualangan Jamal” ini merupakan game perjalanan jamal untuk 

mencari harta karun dan di setiap jalan nya jamal menemui banyak rintangan dan 

jamal juga harus mengambil poin poin yang tersedia secara acak untuk menambah 

skor permainannya. Dan di setiap levelnya akan tersedia rintangan yang berbeda 

dan tentunya akan lebih sulit di tiap kenaikan levelnya. 

Tujuan dari Game ini adalah mengasah kejelian dan kewaspadaan 

pengguna. Tahap-tahap penelitian yang dilakukan yaitu dengan menggunakan 

metode pengembangan multimeda. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe 

Flash CS6 dan Adobe Photoshop CS6. 

Kata Kunci : game, flash, side scrolling 
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ABSTRACT 

 

Information is the one of the most important needs of society in this area. 

Society in general want to get what you want, through a variety of delivery media 

more interesting and not monotonous like just reading the information that lead to 

burnout receiver. Loryside Maxdes as a company engaged in the field of art and 

design that have long-standing also requires an application that can provide 

information to the public about the company profile of the more interesting and 

not monotonous. During this time information delivery is done only using 

brochures and power point, that is generally not particularly interest the public. 

Based on the above problems it is necessary to increase the holding of 

information delivery that was only using brochures. In this paper, the autors try to 

create a company profile-based interactive multimedia. The infprmation is 

presented not only in writing but will add pictures, backsound, and interesting 

narration and animation. 

This thesis discusses Loryside Maxdes profile, are summarized in the form 

of interactive multimedia applications. With the multimedia touch in it, later 

information submitted will look more interesting and less monotonous. Hopefully 

with this company profile information submitted will be accepted and can raise 

the image of the shop. 

 

Keywords : information , multimedia, interactive


