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MOTTO 

 

 

 Kebahagiyaan  akan  datang pada saatnya, Sukses akan  kamu  capai ketika 

kamu  mau berusaha, berdoa, bermimpi, rajin, tekun bekerja, dan Bersosial 

terhadap orang. 

 Ketika  target  tidak  bisa tercapai,  jangan  merubah targetnya   tapi  rubalah  

cara kerjanya. 

 Sukses dicapai  dengan  mengembangkan   kelebihan  kita    bukan  dengan  

menghilangkan  kelemahan. 

 Kegagalan  adalah  motifasi  terkuat  dalam memperbaiki  dan  bangkit 

kembali  untuk  meraih  kesuksesan. 

 Hargailah  waktu jangan  menunda-nunda  pekerjaan. 

 Badai  Pasti  berlalu. 
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INTISARI 

 

 Perkembagan Teknologi  yang  semakin pesat  mempunyai manfaat   

dalam  perkembangan  teknologi  geme saat  ini. Game  merupakan  salah  satu  

hiburan  yang  paling  banyak  dipilih  orang  saat ini  sehingga  para  industri  

game   semakin produktif untuk  menciptakan   game  yang  inovatif   dan 

interaktif. 

 Flash  merupakan  perangkat  lunak  yang  sering  digunakan  dalam  

pembuatan  game. Game Nawang  Wulan Memburu Selendang Bidadari yang 

berbasis Flash CS3   sebuah  game  yang  dirancang  untuk  memperkenalkan, 

mempromosikan, dan menumbuhkan  rasa  cinta terhadap cerita legenda  

Indonesia  kususnya  cerita Jaka Tarub. Gameplay  dari  game  ini adalah cerita  

dari ke 7 bidadari yang turun  ke Bumi untuk  bermain  di  air terjun, ketika ke 7 

bidadari asik  main  diair terjun Jaka  tarub  mencuri salah  satu  selendang. Misi  

dari  Nawang  Wulan  untuk  mencari  selendang  bidadri yang diambil  Jaka 

Tarub. 

 Penelitian  ini  membahas  tentang  perancangan  dan  pembuatan  game  

yang  inovatif  dan  interaktif  yang  terdiri  dari  3 komponen  utama  yaitu  

konsep  cerita, game play, dan kendali. Aspek  penyusunan  game  berupa  suara, 

gambar karakte, tombol, dan juga  program  yang  digunakan  untuk  menyatukan  

dan menjalankan  aspek-aspek  dalam  game sesuai  dengan  rancangan. 

 

Kata Kunci: Game, Jaka Tarub, Nawang  Wulan, Indonesia, Flash CS3  
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ABSTRACT 

 Rapid technological developments have some advantages in the current 

game developing technology. Game is one of many selected entertainments is 

chosen by people so that some of gaming industries increase the productivity for 

creating innovative and interactive games. 

 

 Flash is a software is used the most in game developing. Game 

“Nawang  Wulan Memburu Selendang Bidadari yang berbasis Flash CS3” a 

game that is designed for introducing, promoting and growing the sense of love of 

Indonesian legend stories especially Jaka Tarub story. The gameplay of this game 

is a story of seven angels down to earth to play in the waterfall, when they are 

playing very fun in the waterfall Jaka Tarub steals one of shawls. Nawang  

Wulan’s mission is for finding angel’s shawl that is stolen by Jaka Tarub.  

 

This research takes up about design and develop an innovative and 

interactive game that consist of 3 main components are the story, gameplay and 

control. Aspects of game preparation are sounds, character images, buttons, and 

also the program is used for combining and running all aspects in the game 

according to design. 

Keywords: Game, Jaka Tarub, Nawang  Wulan, Indonesia, Flash CS3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


