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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya  saya sendiri  (ASLI),  dan isi  dalam  skripsi  iri  tidck terdapat karya yang
pernah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleb  gelar  akademis  di  suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahoan saya juga tidak
terdapat kaya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain,  kecunli yang secara terfulis  diacu dalam naskah  ini  dan  disebutkan dalam
daftar pustaka.

Segala  sesuatu  yang terkait  dengan naskah  dan  karya yang telah dibuat adalah
menjadi tanggunalawab saya pribadi.
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Nama Adhitya Liansyah Putra
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MOTTO

TheSecrettobeSpecial,ifyouhavetobelieveyou'respecial.

- Mr Ping / Kung Fu Panda-

If You're good at something, never do it for free.

- Joker / The Dark Knight-

Jangan Patah Semangat walau Apapun yang Terjadi.

jika kjta menyerah, maka habislah sudan.

-Top IttiprtITop Secret

Happiness Only Real When Shared

Christopher Johnson MccandlessHnto The Wild

Jadilah Diri sendiri, Manusia yang Hidup tanpa Topeng

Adhrtya Lputra

Semua motto ini di ambit dari FII*M
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INTISARI

Game  adalah  suatu  bentuk  hiburan  yang  membunt  seseorang  menjadi
senang, menyergarkan pikiran dan  terkadang melupakan masalah-masalah yang
sedang teljadi karena rutinitas pekerjaan.  Game termasuk salah satu cara untuk
membuat  seseorang mengisi  waktu luang mereka dengan bersantai  memainkan
games.

Teknologi  digital  pada  saat  ini  sangatlah  memudahkan  manusia  untuk
membantu pekerjaan manusia.  Adapun teknologi yang paling banyak di  minati
kalangan  anak-anak  sampal  orang  dewasa  yaltu  game  elektrorik.  game  yang
hanyak terdapat di gadget seperti di handphone, komputer dan alat~alat elektrohik
lalnnya.  Kebanyakan game yang ada Hanyalah  game yang membuat seseorang
menjadi  ketagihan  pada  saat  memainkan  game  tersebut.  Terkadang  seseorang
yang sedang asyik bermaln game membunt mereka menjadi lupa akan pekerjaan
yang  seharusnya  mereka  kerjakan.  terkadang  game  yang  ada  hanya  membunt
orangrorang menBhahiskan waktu mereka dengan percuna. Hanya beberapa game
yang dibunt oleh pengembang yang berguna untuk menyegarkan otak seseorang
pada saat sedang mamainkan game tersebut. Ada pun game yang membuat Orang
tua  terkadang  kurang  memperhatikan  game-game  yang  di  mainkan  anak-anak
mereka. Seperti game yang menunjukkan aksi kckerasan. Game seperti ini kurang
pantas di malnkan oleh anak-anak karena cenderung akan di tiru oleli anak-anak
seperti melakukan kekerasan terhadap teman bermaln mereka.

Melihat masalah-masalah yang ada dan kebanyakan game yang ada hanya
membawa dampak negatif bagi seseorang yang memainkan game tersebut.  Atas
dasar  itulah  penulis  memberikan  solusi  dengan  game  "petualangan  astro".
Diharapkan   Games    ini    membawa   dampak   positif   bagi    seseorang   yang
memainkarmya.

Kata Kunci:    Game , Flash , Petualangan Astro
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ABSTRACT

G:anr,e,.S.^ .:^::_Ja~__f.o:in   of   eITtertaiFment   .that   r??kes   a   per.son   happy,

¥%:.r.3:^rfk,:^T^jp:..ftp_s_:in,e`times.youforgeuhep.rob|emstha;are-iaii:rnri'n'gb+:=.u+she.:^f!}.€::~:t!::_::rk.Gave;son6w~aytom;besom;o;;-;;in.;ie%-;;;rbe
time to rela]x .play games.

Pigit.al t.echaoloey at this point is easier for hurans to help lunans work.The  tec„hf tologles  most  in  irttere.st  among children  and  adult.s `is -i;--;;;;;;;;;c
9,:,r_e.: I,h~e_rL: _ate per!y gape:s in gadget: suc_h as mobile phones, comp;ti;; inn
other ele.ctronic de:.ices. .Mo.st  gapee-s  that there  is  only .the gain; ;-i:a-t--;;i.s~a
p:rson  be.come .ad4ic[ed when p!ayin5 the  game.  Soinetime-s  a  person wl;;  -;s
e^n_g_r.o_:.:.:_d~..I:,_ pl?ing  games  ,mak:s  thexp f idrrget_ the job  they  siould  be  i;i;i.
s?`m.etine^s there are gc[ytes that just i'rake people sp6nd the;r time with useless.

?_:l_r a fi:¥, ga?es Tade by developers thit a;e u;eful for refireshing a pe;-;;;;sbrain at the  ti?e  the  g?me was  mamainkan.  The;e  i;re  al;o  game-s  i;;; -ir;ie
parents.,so?e,times pay les.s attenl~ion to i_h_e gameLs that  their children play.  As a
g_:re, that  shows  I he vi.olenc.e.  Pa?e?  like _tlvis_ are  not  appropriate 'in 'p[ay  by
ch.ildren. because it tends to be in duplicate by the kids liki -violence aga;nst`th;ir
playmates.

Se?ing the problems that  e_xist pud there are many game.s thaf only have
negatire  inpacts  on a person who plays  the  gone.  On this  basis,  the  iruthors
p,ro.vide  a  s?i.utit:n to  th^e  game  "astr?  adrenture".  The  Games  are  expecte{1  to
bring a positive impact for someone who played i{.

Hayword: Game , Flash , Astro Adrenture
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