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MOTTO 

 

 Sesunguhnya dengan mengingat Allah, hati merasa tenang. (QS. Ar-Ra'd:28) 

 Satu-satunya hal yang harus kita takuti adalah ketakutan itu sendiri. 

 Jangan pernah menunggu. Waktunya tidak akan pernah tepat. 

 Seberapa sering suatu tindakan kecil menjadi hebat dengan niatnya. Dan 

seberapa sering tindakan besar menjadi kecil karena niatnya. 

(Abdullah bin al-Mubarak) 

 The only reason for time is so that everything doesn't happen at once. 

(Albert Einstein) 

 Siapapun punya pilihan lari dan menyerah, namun lebih baik maju pantang 

mundur daripada keduanya. (Brave Heart) 
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PERSEMBAHAN 

 

 Sembah sujud serta syukur kepada Allah Subhanahu Wa Ta’ala, atas 

karunia segala nikmat, hidayah dan kesempatan  untuk bisa menimba ilmu di 

Universitas AMIKOM Yogyakarta, serta kemudahan yang diberikan, sehingga 

penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik. Adapun karya ini dengan 

bangga saya persembahkan untuk: 

1. Keluarga saya, bapak dan ibuk yang telah memberikan dukungan moril 

maupun materi serta doa yang tiada henti untuk kesuksesan saya, tiada 

kata seindah lantunan doa dan tiada doa  yang paling mustajab selain doa 

yang terucap dari kedua orang tua. Ucapan terimakasih saja takkan pernah 

cukup untuk membalas kebaikan orang tua, karena itu terimalah 

persembahan bakti dan cinta ku untuk kalian bapak ibuk. Kepada kakak 

saya yang secara langsung ataupun tidak langsung menyemangati dalam 

menempuh tahap-tahapan penting dalam hidup saya. 

2. Untuk semua Dosen/Guru saya yang sabar dalam mengajarkan saya, 

mengisi waktu-waktu berharga di kuliah untuk membimbing dan 

mengoreksi saya selama ini. 

3. Seluruh sahabat dan teman-teman yang tidak bisa saya sebutkan satu 

persatu, yang selalu menyemangati dan mengingatkan untuk 

menyelesaikan skripsi, terimakasih telah memberikan semangat dalam 

hubungan pertemanan yang selama ini terjalin dan waktu yang bisa kita 

lewati bersama. 
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INSTISARI 

 Seiring dengan perkembangan software dalam sebuah komputer atau 

perangkat Multimedia lainnya, tidak terasa lengkap jika tidak terdapat sebuah 

game yang bisa dimainkan oleh semua orang. Oleh karenanya penulis ingin 

merancang dan membuat sebuah aplikasi game “Battle Kelereng” karena saat ini 

produk game sangat diminati oleh semua kalangan. 

 Game yang berjudul Batlle Kelereng ini berbasis 2 Dimensi dengan 

menggunakan software Adobe Flash CS6 sebagai aplikasi utamanya karena 

software tersebut proses penggabungan karakter, memberikan efek suara  dan 

menggerakan objek dapat dilakukan. Didalam game ini kita akan memainkan 

sebuah karakter Robot, cara memainkannya cukup mudah yaitu dengan cara 

menghancurkan robot musuh dan menghindari bola kelereng yang jatuh dari atas. 

Menghadirkan game yang bisa diterima dengan baik oleh semua kalangan adalah 

salah satu solusi alternatif yang bisa dilakukan oleh pengembang game. 

 Game ini diharapkan dapat menjadi media hiburan yang bisa dinikmati 

dan dimainkan oleh semua kalangan, Aplikasi ini dibuat dengan tampilan menu 

dan tombol  yang sederhana dan menarik sehingga pemain mudah untuk 

memainkan game ini. 

 

Kata Kunci: Game, Adobe Flash, Desktop 
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ABSTRACT 

 Along with the development of software in a computer or other Multimedia 

device does not feel complete there is no game that can be played by everyone. 

Game "Battle Kelereng" because currently the game product is in great demand 

by all circles. 

 The Game, entitled Battle Kelereng, is based on 2 dimensions using Adobe 

Flash CS6 software as a support application because this software is a process of 

merging characters, providing sound effects and moving objects. Game In this 

game we will play the character Robot, how to play it quite easily by destroying 

enemy robots and releasing balls of marbles that fall from above. Presenting a 

game that can be well received by all groups is one alternative solution that can 

be done by the game. 

 This Game is expected to be a medium of entertainment that can be 

enjoyed and played by everyone. This application is made with a simple and 

attractive menu and button display so that players can easily play this game. 

 

Keywords: Game, Adobe Flash, Desktop 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


