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MOTTO 

 Beribadah kepada tuhan adalah kunci ketenangan diri dalam menghadapi 

masalah. 

 Selalu bersyukur dengan apa yang telah didapat, dan mencoba untuk 

berubah menjadi yang lebih baik. 

 Untuk mencapai apa yang kita inginkan berusahalah dengan kerja keras, 

berdoa, dan bersabar. 

 Jangan tunda sampai besok apa yang bisa engkau kerjakan hari ini. 

 Hari ini Anda adalah orang yang sama dengan Anda di lima tahun 

mendatang, kecuali dua hal : orang-orang di sekeliling Anda dan buku-

buku yang Anda baca. 

 Sukses tidak diukur menggunakan kekayaan, sukses adalah sebuah 

pencapaian yang kita inginkan. 

 Sukses bukanlah sebuah akhir dan kegagalan bukanlah sebuah awal. 

 Untuk mendapatkan kesuksesan, keberanianmu harus lebih besar daripada 

ketakutanmu. 

 Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin dan hari esok adalah harapan. 
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INTISARI 

 

Seiring dengan perkembangan software-software, dalam sebuah komputer 

atau perangkat multimedia lainnya tidak terasa lengkap jika tidak terdapat sebuah 

game. Dengan ini penulis dimaksudkan untuk merancang sebuah aplikasi 

multimedia, khususnya model game yang bertema side scrolling. Karena pada 

masa sekarang produk sebuah game sangat diminati oleh semua kalangan.  

Game ini adalah sebuah game berjenis side scrolling dan dibuat dengan 

grafis yang menarik sehingga pemain tidak cepat merasa bosan. Disamping itu 

penulis juga menyertakan quesioner yang  dibutuhkan untuk mengetahui respon 

dari user pengguna. Dengan adanya quesioner ini maka penulis bisa dengan 

mudah mengetahui kelemahan dan kekurangan yang terdapat didalam game ini. 

Game ini, berbasis 2 dimensi yang bercerita tentang seekor ikan yang 

berpetualang di lautan lepas demi mendapatkan predikat raja laut. Tetapi tidak 

mudah untuk mendapatkan predikat raja laut. Sang ikan harus melawan banyak 

rintangan dalam perjalanan setiap level. Game ini sangat mudah dimainkan untuk 

semua kalangan umur. 

 

Kata Kunci:    Desktop, Game, Petualangan, Adobe, Flash 
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ABSTRACT 

 

During the software development, the using of computer or other 

multimedia devices will never be completed unless there is a game. Based on that 

reason, the writer intended to design a multimedia application especially models 

themed side-scrolling games. Because, nowadays, games product are very 

interesting to most people in around of us. 

This game is a side-scrolling type games and made with attractive 

graphics, so players do not get bored quickly. Besides, the author also includes 

the questioner is needed to determine the response of the user. With the existence 

of these questionnaires, the authors could easily identify the weaknesses and 

deficiencies inherent in this game. 

This game is which has 2 dimensions basic, told about a fish on the sea to 

get the ‘Sea King’ titled. But, it is not easy to get this titled, because that fish had 

to fight a lot of obstacles on its way to increase level. This game is very easy to be 

played by all ages. 
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