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PERNYATAAN KEASLIAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
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MOTTO

Jadi diri sendiri, cari jati diri, dan hidup yang mandiri
optimis, karena hidup terus mengalir dan kehidupan terus berputar
sesekali lihat ke belakang untuk melanjutkan perjalanan yang tiada
berujung.

Jadilah seperti karang di lautan yang kuat dihantam ombak dan
kerjakanlah hal yang bermanfaat untuk diri sendiri dan orang lain,
karena hidup hanyalah sekali. Ingat hanya pada Allah apapun dan di
manapun kita berada kepada Dia-lah tempat meminta dan memohon.
Jangan pernah putus asa jika kegagalan itu datang. Tetap berusaha
dan terus mencoba.

Berangkat dengan penuh keyakinan. Berjalan dengan penuh
keikhlasan. Istiqgomah dalam menghadapi cobaan.

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

Pada saat ini, perkembangan dunia teknologi sangatlah pesat. Seiring dengan
pesatnya dunia teknologi tersebut, banyak orang di Bidang IT berlomba-lomba untuk
bersaing menciptakan suatu teknologi yang baru. Salah satunya adalah membuat
suatu aplikasi yang menarik seperti pembuatan game. Game merupakan hal yang tak
asing lagi kita dengar khususnya dalam bidang Teknologi yang modern seperti
sekarang ini. Sehingga masyarakat memiliki keinginan untuk membuat game sendiri.
Terciptalah sebuah ide untuk membuat suatu aplikasi Pembuatan aplikasi game 2D
Bote Jump.

Dalam pembuatan game Bote Jump ini penulis menggunakan menggunakan
software seperti Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS5, Corel Draw X4, dan
Adobe Audition. Penulis memanfaatkan actionscript dalam mengatur objek-objek
dalam game ini agar game ini terlihat lebih menarik untuk dimainkan.

Pembuatan game ini dapat dijadikan sebagai media informasi bagi
masyarakat. Game ini dilengkapi oleh tampilan 2D dengan warna yang cerah, sound,
serta game play yang tidak sulit dan dapat dimainkan. Sehingga dapat menjadi media
hiburan kapan saja dan dimana saja.

Kata Kunci: Adobe Flash, Game Bote Jump
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ABSTRACT

At this time, the development of technology is very rapid. Along with the rapid
world of technology, many people in the IT field vying to compete to create a new
technology. One of them is making an interesting application such as game
development. Game is a familiar thing to hear, especially in the field of modern
technology it is today. So that people have a desire to create their own game. Created
an idea to create a 2D game application development application Bote Jump.

Jump Bote in game development, the writer uses using software such as
Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS5, Corel Draw X4, and Adobe Audition.
Authors use actionscript to set the objects in the game that this game looks more
interesting to play.

Making this game can serve as a medium of information for the community.
The game is equipped by a 2D display with bright color, sound, and game play are
not difficult and can be played. So it can be a medium of entertainment anytime and
anywhere.

Keywords: Adobe Flash, Game Bote Jump
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