
 
 

ANALISIS DAN PEMBUATAN GAME “PETUALANGAN SI ARGO” 

BERBASIS FLASH 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

disusun oleh 

 

Aji Gunadi 

09.11.3274 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

YOGYAKARTA 

2013 



 
 

i 
 

ANALISIS DAN PEMBUATAN GAME “PETUALANGAN SI ARGO” 

BERBASIS FLASH 

 

 

SKRIPSI 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Sistem Informasi 

 

 

disusun oleh 

 

Aji Gunadi 

09.11.3274 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

YOGYAKARTA 

2013 



 
 

ii 
 

 

 

 



 
 

iii 
 

 

  



 
 

iv 
 

PERNYATAAN KEASLIAN 

 

Saya yang bertandatangan 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 sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat 

karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, 

kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar 

pustaka. 

 

 

 

  



 
 

v 
 

MOTTO 

 

 Hati suci selalu benar, tetapi gejolak hati selalu mengubah hasrat 

hati suci. Orang yang ada dalam hati suci adalah orang yang 

taqwa dan beriman. Itulah tantangan hidup. 

 Sesali masa lalu karena ada kekecewaan dan kesalahan – 

kesalahan, tetapi jadikan penyesalan itu sebagai senjata untuk 

masa depan agar tidak terjadi kesalahan lagi. 

 Jangan hina pribadi anda dengan kepalsuan karena dialah mutiara 

diri anda yang tak ternilai. 

  Kebijakan dan kebajikaan adalah perisai terbaik. 

 Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah.  
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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 

Petualangan. Game jenis ini merupakan game yang sebagian besar permainannya 

menggunakan kejelian dan kewaspadaan untuk menaklukan rintangan rintangan.  

Game “Petualangan Si Argo” ini merupakan game perjalanan si argo 

untuk mencari harta karun dan di setiap jalan nya si argo menemui banyak 

rintangan dan si argo juga harus mengambil poin poin yang tersedia secara acak 

untuk menambah skor permainannya. Dan di setiap levelnya akan tersedia 

rintangan yang berbeda dan tentunya akan lebih sulit di tiap kenaikan levelnya. 

Tujuan dari Game ini adalah mengasah kejelian dan kewaspadaan 

pengguna. Tahap-tahap penelitian yang dilakukan yaitu dengan menggunakan 

metode pengembangan multimeda. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe 

Flash CS3. 

Kata Kunci : game, flash, side scrolling 
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ABSTRACT 

 

Game is one of the many popular entertainment program by all groups, 

ranging from children to adults. The development is so rapid game with a variety 

of types. One popular type of game is Adventure. This type of game is a game that 

most of the game using the foresight and vigilance to conquer obstacles obstacles. 

Game "Petualangan Si Argo" is a game the trip meter to search for 

treasure in every way and his encounter many obstacles the meter and the meter 

have to take points at random points available to add the score of the game. And 

at each level will be available different obstacles and certainly will be more 

difficult at each level increases. 

The goal of this game is to hone foresight and vigilance users. The stages 

in the research conducted using multimeda development. The software used is 

Adobe Flash CS3. 

Keywords: game, flash, side scrolling
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