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PEREATAAN

Saya  yang  bertanda tangan  di  bawah  ini  menyatakan  bchwa,  laporan

skripsi ini merupakan hasil knya saya sendiri (Asli) den isi dalan laporan skripsi

ini  tidck  terdapat  knya  yang  pemah  diajukan  oleh  orang  lain,  dan  sepanjang

pengctahun  saya juga  tidck  tedapat  karya  atau  pendapat  yang  pemah  ditulis

dan/atan  ditefoitkan  oleh  orang  lain,  kecuali  yang  secara  tertulis  diacu  dalani

naskah ini den disedutkan dalan daftar pustcka.

Segala sesuatu yang tehait dengan naskah den karya yang telah dibuat

adelch menjadi tanggung jawab pribadi.

Yogyakata,24November2018

Tangguh Gunilar

17.21.1091



MOTTO

I.       Allah merapakan tenpat curhat yang sangat luar biasa.

2.       Sant  Allah  mendorongmu  ke  tebing,  yakinlch  hanya  ada  dua  hal  yang

teljadi. Ia akan menangkapmu atau la insn kau belajar bagaimana carannya

terban8.

3.       Doa onang tua adalah yang terpenting ketika kita memulai sesuatu.

4.       Maka sesungguhnya bersana kesulitan itu ado kemudahan.  Sesungguhnya

bersana kesulitan itu ada kemudahan. (QS. Al-Insyirah 5-6)

5.       Karunia Allah yang paling lengkap adalch kehidupan yang didasarkan pada

ilmu pengetahun. (Ali bin Abi Thalib)

6.       Hidup yang dijalani sekarang merupakan proses dari reaksi nasa lalu yang

telch dijdi

7.       Jangan dengarkan kata orang yang mencibimu, pada kenyataanya mereka

iri kapadanu. Jika mereka iri kepadmu, berati kanu keren! !

8.      Keluarkan l90% kemanpuap maka akan kau dapadfan l00%. Qdr Thang)

9.       If you're doing  good, nothing to  loose.  If you do your best,  you will be

Tangguh. Keep Ganbaru and Tsuyokunaritai. Our Thang)

io.   ^±ttffii/qtrTa5t/`  ^±t*I;i/Ei`^mcj±5k®O##`  #±
`  *ff€fik5EE2T<*±+
(Jinsei wa ohaimonodeari, jirsei wa yoriyoi ningen nd naru tame no tckken,
hilwi, sekinin o watashitachi ri ataete kuremasu)

IIidup adalah sebuah pemberian, dan hidup menberikan kita keistimowaan,

kesempatan, dan tanggungjawab untuk menjadi seseorang yang lebih baik.

(Japanese Hito).

I       ``11,    ``\      ,..,\     ,      ,    ,

•11,,,,,,\,



pERSEveAHAV

Dengan mengucap syukur Alhamdulillah. kupersembahkan karya ini kepada :

1.   AIlch   SWT  yang   selalu  membuat  kejutan  yang  tak  terduga,   selalu

mendengarkan  curhatanku,  selalu  memberi  kesehatan  kepada  oranorua,

kckak dan rfu

2.   Nabi Muhammad saw yang member syafaat kepada semua manusia. Nana

beliau selalu aku sebut den semoga bisa bertemu di sunga.

3.   Orangtun tercinta Mama, mama, mama dan Papa yang selalu memberikan

doa, memfasilitasi saya dan juga selalu percaya kepada. Senyum mereka

bedulch yang selalu membuat saya memiliki alasan umuk menempuh

waktu 5 jam non stop agar bisa bertemu

4.   Emck   Musiyan   yang   sudch   82   tahun   yang   selalu   semangat   dan

memperhatikarfu.

5.   My  Sister  Thiana  Suzianti  yang  selalu  menjadi  tolak  ukur  saya  dalan

memulai sesuntu yang harus alni k¢ar dan juga selalu menjadi kakak yang

haik, nanun keras kapala.

6.   My  New  Brother  Mas  Nandi  yang  membunthi  mengerti  untuk  selalu

membantu mama.

7.   Oka dan Shcka a,AW Brother) yang memberikan wama keluarga.

8.   Dosen pembinbing Bapak Mei P Kurniawan M. Kom. Terimakasih atas

bimbingannyaimalaupunandaselalumembuatsayanervousdrnbingung.

9.   Teman -teman kelas sIT113 yang lunr biasa.
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10. Teman -teman ngopi stasiun Tugu. Ion, Singrih, Satorare, Kriwil, Boby

dan  Bety.  Sampai  junpa  lagi  di  rencana  kita  untuk  ber(emu  disuntu

temprt.

11. Teman -teman Kos  Tluki 4 Babeh  Suwardi.  Rois,  Toning,  Dian,  Ari,

Nidhom, Rizal den Cavid. Terimakasih

12. Untck dirfup prihadi dengan sejuta minpinya, aku tabu ini tidak mudah

tapi ake mohon untuk tidak permh menyerah den juga sayangilch dirimu

sendiri.

13. UNIVERSITAS  AMIKOM  YOGYAKARTA  sebagai tujuan  saya untuk

ke Yogyakarta yang lnstinewa ini.
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KATA PENGANTAR

AssaLamu'alalkumwarahmatullahiwabarahatuh....

Athandulillah   atas   berkat   dan   rahmat   Allah   SWT   penulis   dapat

menyelesaikan   Skripsi   yang   be[judul   "Perancangan   dan   Pemhatan   Game

Indonesia Pairs Card dengan mengg`malcan Adobe Flash".

Skripsi  ini  merupakan  salah  satu bentuk  persyaratan  kelulunn jenjang

Progran Sariana Strata Satu (S1) jurusan hfomatika pada Universitas Amikom

Yogyakarfu  Dalan  penulisannya,  masih  banyck  kchrangan  dan  jauh  dari

sempurna.  Penulis  beinarap  adanya  hitik  dan  saran  dari  semua  pihak  yang

nantinyadipergunakanuntukmenyempumakanskripsiini.

Selama   penyusunannya,   penulis   tehah   banyak   memperoleh   bantuan,

bimbingan dan dorongan dari berbagai pihck. Pada kesempatan ini penulis ingin

menyampaikanrasatedmakasihkepada:

1.   Bapck  Mei  P  Kuniawan,  M.  Kom,  selaku  Dosen  Penbimbing  Materi,

yang  telch  banyak  memberikan  bimbingan  den  petuQjuk  yang  sangat

berguna dalan penyusunan rfupsi ini.

2.   Seluruh  Staff Pengajar  Oosen  Universitas  Amikom  Yogyalrarta,  yang

telali memberikan ilmunya yang sangat bemanfaat bagi penulis.

3.   Orang t`ra, terimalrasih atas dukungannya baik moril maupun materil serta

perhatiannya yang sangat berarti bati penulis.
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4.   Rekan-rekanku  yang tidak  dapat  disebutkan  satu persatu  di  lingkungan

kanpus Universitas Amikom  Yogyakarta, yang telah banyak membantu

penulis dalam menyelesaihan skripsi ini.

Akhir hate, penulis mengueapkan terima kasih dan berharap agar skripsi ini

dapat bemanfaat  bagi penulis den pembaca pada unumnya.

Yogyakarta, 24 November 2018

Penulis
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rmsARI

Peningkatan teknologi informasi yang berkembang pesat saat ini membuat
pengembangan  game  mempunyai  prospek  yang  bagus.  Banyck  peluang  yang
ditawarirm industi game, salah satunya adalah perancangan game.

Multinedia adelah suatu unsur yang men8kombinasikan ganbar,  video,
animasi  serta  suara  secara  selaras  dan  seimbang.  Sehingga multimedia mampu
menarik  ketertarikan  seseorang  dalan  apapun.    Dengan  keunggulan  software-
soflware multimedia yang ado, malra pihck pengelola dapat menyajikan informasi
yang lebih efektif dan efisieaL Salah satu software yang menjadi unggulan dalam
mengolch unsur den menjadikanya menjadi satu keselansan adalch Flash. Flash
merupakan prog[an handal dalam membuat aplikasi  game.  baik untuk dekstop
aromputer) maupun telapon genggan.

Indonesia  pairs  card  menipalrm  permaimn  (game)  yang  dibuat  unttlk
mengasch daya ingat pengguna.  Gape  ini menyajikan ganbar khas  hdonesia
dimam setiap ganbar menampilhan sesuatu yang hanya ada di Indonesia yang
dianbil  dad  sedap  daerah  yang  ada  di  Indonesia.  Game  ini  memiliki  tingkat
kesulitan setiap levelnya dan memilm vrahai untuk menyelesaikannya.  Gone ini
diharapkandapatmenjadimediahibunndanjugamelatihdayaingatsertatinekat
fokus.

Ihfa Kunci : Cine flash, mini gane, pairs card, gape daya ingat, game edukatif
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ABSTRACT

Increased  rapidly   evolving   inifiormation   technology_  noy_ rria_kes   grTle
deve[opneut  has  a -good  prospect.  Marry  opportwities  offered  by  the  goring
irrdustry, one Ofwhieh is the design Of the game.

Multinedie is  an eleineed that combines  pictures,  video.  aninaton and
soundinhLrmonyandbalance.Sothatmultimediaisablptoonact.tpe.indTest?if
a person in any:  With the advantage Of mll_timgdif so!f t`!iarf ayat!able= then,tpe
inger  can -preseni  irifornution  more  efflecfi`!ely  and  efficif.ndy.  Cia?  o4 tpe
foagsftip srfu;;cn.e  in processing elements  and becon!:  ope  alixpnt^ is  F¥h.
Fl;ash-is  a  powerf ur prograrl  to  create  game  applications.  both f ion  desktop
(comp!uters) and mobile phones.

Indonesia pairs card is a game are made to hen_e the user.nemory. Tars
game presents a -typical image Of lndo_nesiq where each irtag? sPo`:I sopeth!r?'that  dists  only  idr Indonesia were  taken f tom eyery region i_n _Ipd?_nesia.  Thi:

game has a livel Of di!ffialty Of each level are Pave tire to finish. The gun,e. is-expected to be a iredr;n. Of endertalrment and also train your memory as well as

the level Offiocus.

E:eyrord : Flash Gave, Mini game, pars card, memory game, edeation gone
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