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MOTTO 

“Masalah bukan untuk dipikirkan namun untuk diselesaikan dengan tindakan” 

berusaha untuk mengerjakan segala sesuatu sebaik mungkin 

selalu berpandangan ke depan dan optimis 

 

“Terkadang pola pikir kita seperti sebuah sinetron, padahal kita tahu kehidupan 

ini tidak ada adegan ulang” 

Berfikir dewasa dan melihat jauh dengan perencanaan adalah kunci 

Ibadah menjadi penyejuk semua masalah 

 

“Kita akan merasa kehilangan saat kita tidak melihatnya lagi” 

Waktu akan berjalan terus waktu tidak akan menanti kita 

Jangan menyiakan masa muda hanya dengan hal yang terkadang tidak penting 
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INTISARI  

 

 Perkembangan dari tahun ke tahun membuat dunia Game mencapai jayanya 

saat game sekarang mampu menjadi industri yang menguntungkan, hal ini 

membuktikan bahwa sekarang game sudah bukan hanya menjadi konsumsi anak – 

anak saja, tetapi dapat dinikmati oleh semua kalangan. 

 Perkembangan game beragam dari grafik hingga gameplay yang 

disempurnakan tiap produksinya. Salah satu contoh adalah game house yang tidak 

semata menonjolkan kualitas grafik 3D. dengan menggunakan 2D atau 3D game 

house bisa menjadi pilihan gamer yang tidak memiliki PC atau laptop yang 

mempunyai performance yang baik. Game house lebih menjual gamplpay yang 

menarik dan interaktif untuk memikat pemainya. 

 Pada skripsi ini, penulis mencoba untuk membuat gamehouse 2 dimensi 

menggunakan macromedia mx 2004 melalui proses Pra Produksi, Produksi, dan 

Pasca Produksi. Diharapkan dapat membantu memajukan dunia game di Indonesia. 

 

Kata-kunci: Game, Game House, Pra Produksi, Produksi, Pasca Produksi 
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ABSTRACT 

 

Progression from one year to make the world game reached its prime when 

the game is now able to become a lucrative industry, it proves that now the game is 

not only the consumption of children - children only, but can be enjoyed by all walks 

of life. 

           The development of a variety of game graphics to the game play is enhanced 

each production. One example is a gaming house that did not merely highlight the 

quality of 3D graphics. by using 2D or 3D gaming house can be an option gamers 

who do not have a PC or laptop that has a good performance. Game game play sell 

house more attractive and intaractif to iure player. 

           In this thesis, the author tries to make game house 2 dimensions using 

Macromedia mx 2004 through the Pre-Production, Production, and Post Production. 

Expected to help advance the gaming world in Indonesia. 

 

Key words: Game, Game House, Pre-Production, Production, Post Production 
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