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Motto 

 Always laugh when you can, it’s a cheap medicine..haha.. 

Selalu tertawa karena di dunia ini terlalu banyak hal yang 

menyenangkan untuk di lewatkan dengan bersedih..haha.. 

 Positive in mind positive in life 

Selalu berusaha menjaga diri dari segala sesuatu yang dapat 

merugikan baik secara physicly maupun mentally 

 No pain no gain 

Pengalaman yang menyakitkan adalah guru yang mengasikkan 

 Carpe diem 

Jangan menunda sesuatu yang bisa di kerjakan sekarang 

 Ketika satu pintu kebahagiaan di tutup maka di bukakanlah pintu 

kebahagian yang lain. 

Ketika kita merasa kehilangan sesuatu yang berharga maka yakin 

lah bahwa tuhan sedang menyiapkan sesuatu kejutan yang lebih 

berharga asalkan kita tidak menutup mata..halah.. 

 Orang sabar kehujanan 

Tidak semua kebaikan di balas dengan kebaikan juga 



 

 

Persembahan 

 Allah swt dan nabi Muhammad saw 

 Untuk bapak(alm) dan ibu(alm) terima kasih untuk kasih sayang dan doanya 

dari atas sana. 

 Untuk kakak2 saya toni,santi,dan yulvi dan juga keponakan saya hany terima 

kasih doanya. 

 Untuk Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. yang telah mendirikan STMIK AMIKOM 

Yogyakarta sehingga saya dapat menuntut ilmu. 

 Untuk pak Hanif Al Fatta, M.Kom. yang telah menjadi dosen pembimbing saya 

dan membantu saya dalam menyelesaikan skripsi ini. 

 Untuk semua dosen yang sudah mengajar saya selama saya menuntut ilmu. 

 Untuk hanzo yang sudah membantu saya dalam mengerjakan skripsi ini. 

 Untuk mbak siska&kai yang sudah menjaga dan mensuport saya selama ini. 

 Untuk teman2 yang sering menghabiskan waktu bersama saya aji&nike, 

bella,dilla,kenul,mita,pea,vinta,nana,rini,paino,wisang,onx,putra,titol,apip, 

dhana,nugen,junip,kemo dan juga teman2 yang tidak bisa saya sebutkan satu 

persatu. 

 Untuk teman2 kelas S1 SI D 06,teman2 ppm,teman2 psu, teman2 man lab,dll. 

 Untuk belalang tempur yang sudah setia mengantar saya kuliah selama ini. 

 Dan untuk semua yang saya kenal walawpun tidak saya sebutkan disini saya 

ucapkan terima kasih banyak. 
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Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT karena dengan 

Rahmat-Nya sehingga dapat menyelesaikan laporan Skripsi ini dengan mengambil 
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Teknik Motion Tween”. Laporan ini merupakan salah satu syarat kelulusan pada 

Program Strata I Reguler pada Jurusan Sistem Informasi Sekolah Tinggi 

Manajemen Informatika dan Komputer “AMIKOM” Yogyakarta.  

Adapun dalam penyelesaian Skripsi ini tidak lepas dari beberapa pihak, 

maka dari itu penulis ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya atas 

segala bimbingan dan bantuan baik secara langsung maupun tidak langsung 

kepada:  

1. Bapak Prof.Dr.M. Suyanto, MM, selaku ketua STMIK “AMIKOM” 

Yogyakarta.  

2. Bapak Hanif Al Fatta, M.Kom selaku dosen pembimbing.  

3. Keluarga yang telah memberikan semangat.  

4. Semua pihak yang telah membantu dalam penyelesaian skripsi ini.  

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa penyusunan Laporan Skripsi ini 

jauh dari kata sempurna, oleh karena itu saran dan kritik yang bersifat 

membangun  sangat diharapkan dan berharap semoga Skripsi ini bermanfaat bagi 
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INTISARI 

 Perkembangan Teknologi dan game pada jaman sekarang ini sangatlah 

pesat perkembangannya,  dan  dalam hal ini dapat membantu manusia 

meringankan stres dalam rutinitas kehidupan sehari-hari. Pemanfaatan game  yang 

di dapat oleh manusia tentu saja diimbangi dengan tuntutan kemampuan adaptasi 

sebagai pengguna (gamer). Tentunya  dengan banyaknya penggemar 

game,penulis berinisiatif untuk membuat game yang simple dan menarik serta 

tidak rumit di karenakan keterbatasan peralatan yang digunakan. 

 Penulis juga berharap melalui game sXe warrior ini dapat menyampaikan 

pesan sosial kepada para pemain game untuk menjadi seorang straight edge agar 

lebih menghargai diri sendiri dengan tidak menkonsumsi zat zat yang tidak baik 

bagi tubuh seperti rokok, alkohol, dan obat terlarang. Karena memulai sesuatu 

yang jelas jelas baik untuk tubuh tidaklah merugikan sama sekali. 

 Dengan memanfaatkan peralatan yang seadanya, maka penulis berniat 

untuk membuat sebuah game yang simple untuk para gamer yang terhalang oleh 

mahalnya  biaya untuk merakit sebuah PC game.Jadi game ini bisa dimainkan 

dengan spesifikasi sekelas computer office. Dalam membuat game ini,penulis 

menggunakan software  Adobe Flash CS3 

 

Kata Kunci: Teknologi, Game, Fighting, Straight Edge 

 



 

ABSTRACT 
 The development of game and technology at this moment become very quick, 
and in this case can help people relieve stress in the daily routine of life. Utilization of 
game learned by humans of course be balanced with the demands of adaptability user 
(gamer). Obviously with the many fans of the game, author took the initiative to make the 
game simple, attractive, and uncomplicated because of the limitations equipment used. 
 Authors also hope that through this game sXe warrior can deliver social 
messages to the players game in order to become straight edge and more self-respect by 
not consuming a substance that is not good for the body such as cigarettes, alcohol, and 
drugs. Due to start something that is clearly evident for both the body does not hurt at all. 
 By utilizing the crude equipment, the author intending to make a simple game for 
gamers who hindered by the high cost to assemble a PC game. So this game can be 
played with class specification office computer. In making this game, authors use Adobe 
Flash CS3.   
 
Keywords : Technology, Game, Fighting, Straight Edge 
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