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MOTTO 

 

 Jaga selalu kedua orang tua di hati dan fikiran kita, karena 

apabila iman di dada mulai berkurang, itulah yang akan menjadi 

perisai dari semua penyimpangan yang akan kita lakukan. 

 Pertahankan sebuah kejujuran walaupun akan banyak orang yang 

akan menjauhi dan membenci anda karena kejujuran itu, tapi 

percayalah Allah akan selalau bersama kita dengan adanya 

kejujuran di hati kita. 

 Jangan pernah menyerah sebelum mencoba untuk berperang. 

 Kerja keras untuk sebuah hasil yang terbaik. 

 Masa lalu bukan untuk dijadikan alasan atas kegagalan yang kita 

peroleh, tapi jadikanlah masa lalu sebagai pelajaran untuk 

mendapatkan hal yang lebih baik. 

 Jangan malu dengan hasil karya sendiri walaupun itu sangat 

sederhana. 

  Kebijakan dan kebajikaan adalah perisai terbaik. 

 Kegagalan bukan karena kita tidak dapat memperoleh hasil 

maksimal, tetapi kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah.  
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INTISARI 
 

Selamatkan Sang Puteri adalah sebuah game untuk sistem operasi android 
yang berbasis flash. Game ini bergenre shooting game dengan ide yang diambil 
dari dongeng rakyat tentang pangeran kodok yang menyelamatkan sang puteri 
yang diculik oleh penyihir. Tentu semua orang telah mengetahui tentang cerita ini, 
tetapi pada game Selamatkan Sang Puteri dibuat dengan karakter yang berbeda. 
Pada game ini karakter utamanya adalah kura-kura bukan kodok untuk membuat 
game ini menjadi lebih susah ditebak dan menimbulkan rasa penasaran bagi yang 
melihat dan memainkan game ini. 

Alur game ini berawal dari clipt intro di awal game yang melihatkan 
ketika sang peteri diculik dan dibawa terbang oleh penyihir ke sebuah kastil. 
Setelah itu kura-kura akan menyelamatkan sang puteri dan membawa kembali 
sang puteri ke istana untuk hidup bersama, tetapi itu tidak mudah. Kura-kura 
harus pergi ke sebuah pulau yang berada di tengah laut karena disanalah kastil 
terletak. Kura-kura tidak dapat berenang terlalu lama di laut karena kura-kura ini 
adalah kura-kura air tawar selain itu di laut akan terdapat banyak rintangan dan 
hewan laut buas yang akan memangsanya. Jadi kura-kura menemukan ide 
cemerlang untuk memakai sebuah jet untuk terbang hingga menuju kastil. Nah 
disinilah petualangan dimulai. Untuk mencapai kastil dengan selamat, kura-kura 
harus melewati rintangan awan padat yang apabila mengenai dirinya akan 
menghabiskan nyawa si kura-kura ini. Selain itu kura-kura harus membunuh 
penyihir yang ia temukan karena jika tidak, maka penyihir-penyihir ini akan 
mengurangi nyawanya juga. 
 Cara memainkan game ini hanya dengan menggunakan sensor 
accelerometer. Jadi pemain hanya perlu menggoyang-goyangkan device yang 
mereka gunakan. Tentu ini akan menjadikan game ini sangat simpel untuk 
dimainkan. Ups, tetapi jangan salah, ini juga menjadikan sebuah kesulitan dan 
tantangan tersendiri. Anda penasaran dengan game Selamatkan Sang Puteri? Ayo 
mainkan dengan mendownload secara geratis di google market. 
 
 
Kata Kunci: selamatkan sang puteri, game android, game android berbasis flash 
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ABSTRACT 
 
 

Save The Princess is a game for the android operating system based on 
flash. This game is a shooting game genre with ideas drawn from folk tales about 
a frog king who saves the princess who was abducted by the witch. Of course 
everyone has to know about this story, but the game Save the Princess made with 
different characters. In this game the main character is a turtle instead of a frog 
to make this game more unpredictable and raises curiosity for those who see and 
play this game. 

The flow of the game is started at the beginning of the game clipt intro that 
shows when the princess was kidnapped and taken by a witch flew into a castle. 
After that the turtle will save the princess and bring back the princess to the 
palace to live with, but it was not easy. Turtle have to go to an island in the 
middle of the ocean because that's where the castle is located. Turtle can not swim 
too long in the sea because these turtles are freshwater turtles in the sea other 
than that there will be many obstacles and wild marine animals that will eat it. So 
the turtle find the bright idea to use a jet to fly up to the castle. Well this is where 
the adventure begins. To reach the castle safely, turtles must pass through a dense 
cloud hurdle if he will spend life on the turtles. Moreover turtle should kill witches 
that he found because if not, then the witches will reduce his life as well. 

How to play the game using only the accelerometer sensor. So players just 
need to wiggle device they use. Of course this will make the game very simple to 
play. Oops, but make no mistake, this also makes a difficult and challenging. You 
are curious about the game Save The Princess? Come play with download for free 
in google market. 
 
 
Keywords: save the princess, android gaming, android-based flash games
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