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PERSETUJUAN







PERNYATAAN
Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di

suatu Institusi Pendidikan, dan sepanj tahuan saya juga tidak terdapat

karya atau pen bitkan oleh orang lain,

kecuali an dalam daftar



MOTTO

Mulailah sesuatu dengan membaca “Bismillahirrahmanirrahim” dan diakhiri

dengan “Alhamdulillahirobbil 'alamin” agar sesuatu yang kita kerjakan di
ridhoi Allah SWT.

Bermimpilah seolah - olah anda hidup selamanya. Hiduplah seakan-akan

inilah hari terakhir anda.

Jika kita tidak berubah, Kita tidak akan bertumbuh, jika kita tidak bertumbuh,
kita belum benar-benar hidup .

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

Sesali masa lalu karena ada kekecewaan dan kesalahan — kesalahan, tetapi
jadikan penyesalan itu sebagai senjata untuk masa depan agar tidak terjadi

kesalahan lagi.

Jangan pernah mengeluh atas kekuranganmu, karena kekurangan

mengingatkanmu untuk terus mencari kekuatan yg ada dalam dirimu.

Bersabar itu sibuk bekerja keras,bukan berdiam diri, sambil menghela nafas
panjang, sambil mengelus dada. - Mario Teguh

Jika kehidupan anda sulit maka itu adalah baik karena kebaikan akan datang
setelah kita berjuang bersama kesulitan yang berakhir baik. Jauhi godaan
yang tidak penting. - Mario Teguh

Kekhawatiran, kecemasan dan ketakutan adalah 3 musuh utama yang

membuat manusia lumpuh dan tak berdaya — Putu Putrayasa



Alasan gagal no. 1 adalah banyak rencana, tidak melakukan. Hati-hati,

tindakan anda menjadi kebiasaan anda. — Putu Putrayasa

Cara sederhana kita berfikir adalah bertanya dan menemukan jawaban-

jawaban — Putu Putrayasa

"Quality is more important than quantity. One home run is much better than

two doubles." - Steve Job

"I'm convinced that about half of what separates successful entrepreneurs from

the non-successful ones is pure perseverance." - Steve Job

"Being the richest man in the cemetery doesn’t matter to me ... Going to bed
at night saying we’ve done something wonderful ... that’s what matters to

me." - Steve Job

"Creativity is just connecting things. When you ask creative people how they
did something, they feel a little guilty because they didn't really do it, they just
saw something. It seemed obvious to them after a while." - Steve Job

"Your work is going to fill a large part of your life, and the only way to be
truly satisfied is to do what you believe is great work. And the only way to do
great work is to love what you do. If you haven’t found it yet, keep looking.
Don’t settle. As with all matters of the heart, you’ll know when you find it." -
Steve Job
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CONSTRUCT 2, ini-sesuai dengan yang direncanakan.
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INTISARI

Tujuan dari Game ini dibuat untuk memperkenalkan, memberitahu kepada
masyarakat tentang banyaknya wisata maritim yang ada di daerah Gunung Kidul
dan menjadikan sebagai media pembelajaran yang menyenangkan.

mempunyai banyak pantai-pantai
alami. Tetapi masih jarang
spotasi umum.

Gunung Kidul merupakan daer
yang indah, serta
masyarakat yang

rtemakan tentang
terutama untuk
ia game ini
. Construct 2
CS6 digunakan

Laut, Pantai, Game, Construct CS6
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ABSTRACT

The goal of this Game is made for introducing, inform the public about the
many maritime tourism in the region of Gunung Kidul and made as a medium of
learning and fun.

Gunung Kidul is the coastal regi
unspoiled scenery. But it is still a
provided public.

, has many beautiful beaches and
ely visited, due to lack of tools

the beauty of the sea.

XiX



