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institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
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lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam
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MOTTO
Beribadah kepada tuhan adalah kunci ketenangan diri dalam menghadapi
masalah.
Keluargamu adalah alasan bagi kerja kerasmu, maka janganlah sampai
engkau menelantarkan mereka karena kerja kerasmu.
Pengetahuan adalah kekuatan.
Selalu bersyukur dengan apa yang telah didapat, dan mencoba untuk
berubah menjadi yang lebih baik.
Ini hidupku. Aku penentu kebesaran hidupku. It is my decision and my
action, or nothing at all!
Untuk mencapai apa yang kita inginkan berusahalah dengan kerja keras,
berdoa, dan bersabar.
Untuk mendapatkan kesuksesan, keberanianmu harus lebih besar daripada
ketakutanmu.
Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin dan hari esok adalah harapan.
Jangan mengeluh. Tidak ada orang yang suka mendengar keluhan orang
lain, karena masalah mereka juga sudah banyak.
Semangat adalah sebetulnya kepingan-kepingan bara kemauan yang kita

sisipkan pada setiap celah dalam kerja keras kita.
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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
side scroling. Game jenis ini merupakan game yang sebagian besar permainannya
menggunakan ketangkasan dan kecermatan untuk menyelesaikan permainan.

Game Boat of Rafting merupakan game game yang menceritakan tentang
perahu boat yang sedang mengarungi sungai. Dalam perjalanannya terdapat
bebatuan dan buaya sebagai rintangan dalam permainan. Game ini terdiri dari
beberapa level dengan tingkat kesulitan yang berbeda. Di setiap levelnya kapal
boat diberi 3 kesempatan saat menabrak bebatuan apabila lebih dari itu kapal akan
pecah. Dalam perjalanannya kapal boat harus mengumpulkan poin untuk dapat
melanjutkan ke level selanjutnya.

Game ini dibuat sebagai hiburan yang dapat memberikan manfaat untuk
melatih kinerja otak pengguna dalam berkonsentrasi dan melatih ketangkasan.

Kata-kunci : Game, Adventure, Flash
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ABSTRACT

Game is one of the entertainment programs are much in demand by all
people, ranging from children to adults. Rapid game development with diverse
types. One popular type of game is scroling side. This type of game is a game that
most of the game using the dexterity and accuracy to complete the game.

Rafting Boat of the game is a game that tells about a boat that is moving
through the river. In_the journey there are rocks as obstacles in the game. This
game consists of several levels with different difficulty levels. At each level the
boat was _given 3 chances when crashing over the rocks when the ship will be
broken. On his way boat must collect points to be able to proceed to the next
level.

This game is made for entertainment that can provide. performance

benefits to train the brain to concentrate and train users in agility.

Keyword: Games, Adventure, Flash
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