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Motto

“ Hidup adalah misteri dan perjuangan, dimana suatu saat dikala kita menemukan apa

yang menjadi alasan kita hidup semua akan terlihat sederhana”

“ Berpikirlah, aku bukan orang yang terbaik, namun aku adalah orang yang special

yang akan mengguncang dunia”

“ Kepercayaan adalah lambang dari kesuksesan, jika suatu saat harus mengalah maka

mengalahlah, jika itu untuk kepercayaan dan sesuatu yang baik”

“Teman sejati adalah ia yang ada disaat kita bahagia, teman sejati adalah ia yang ada
saat kita berada dalam titik terburuk diri kita, teman sejati adalah ia yang tanpa ragu

menampar kita jika kita melakukan kesalahan™

“ Jangan ragu untuk mengambil sebuah resiko, yakinlah kita tidak akan kalah. Karna

tanpa ada resiko, kita tidak akan pernah menang”

“ Tidak seorangpun akan dihormati karna apa yang diterima ( nama, jabatan, harta ),
karna kehormatan dan penghargaan adalah untuk seorang yang memberikan

kebijaksanaan yang berarti”
“ Semua yang dimulai dengan perasaan negative, akan berahir dengan kegagalan”

“ Tidak perduli seberapa jelek orang memandang kemampuan yang kita miliki, yang
terpenting adalah bagaiana kita menjadikan pandangan orang lain sebagai cambuk

untuk menjadi lebih baik”




HALAMAN PERSEMBAHAN

. Kepada Allah SWT beserta junjungannya- Nabi Besar Muhammad SAW

. Kepada Kedua orangtuaku yang sangat-sangat aku cintai dan sungguh ku
hormati, tanpa kalian aku bukan siapa-siapa, tanpa kalian tidak akan ada
SERIKAT yang sekarang. Terima kasih dan maaf ( Aku mencintai kalian,
Jeongmal saranghandago, ai siteru, wo ai ni )

. Onyuku tersayang!!! Gomapta, karna kau aku bisa melalui semuanya! Aku
ingat kata-katamu, “ Jika kau lelah, jika kau ingin menyerah maka
tersenyumlah. Jika kau merasa sendiri dan tidak sanggup dalam asa,
pejamkan matamu dan kau akan menemukan Appa dan Eoma tersenyum
padamu” . Sungguh jika kau tidak mengatakan itu padaku, aku pasti
menyerah—aku pasti akan menyakiti mereka . Gomapta and mianhe naey
dongsaengie ( Nofi sialiani ). Wo ai ni!

. Kepada seluruh Keluarga Besar SENAT MAHASISWA STMIK Amikom
Yogyakarta, terima kasih untuk semua yang kalian berikan padaku. Terima
kasih karna mau menerima dan menjadikanku adik, kakak, saudara dan ibu!

. Kepada seluruh Keluaga Lembaga Mahasiswa STMIK Amikom Yogyakarta,
mari kita buktikan jika pandangan orang tentang mahasiswa yang ikut dalam
ORMA akan lama Lulus adalah SALAH

. Teman-temanku ( khusus yang mengantarkan dan menemaniku saat

Pendadaran —read “ Azka Faza, Fitriana N, Liny R, Melany M, Ahmad Fuad,
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Nugroho Dwis, adekku Chairryah H + Erma Yuni”), tanpa kalian aku tidak
tau apa yang akan terjadi di ruang pendadaran. Karna kalian aku menjadi
diriku sendiri, Love You all!! Cepat menyusul!
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ABTRAKSI

Go further into society , in fact the game is a different force levels that
change their lives . Now no longer seen many small children playing in front of
the house with their peers to play a lot of game directly , no longer see how
enthusiastic friendship peer through a standard game of small children . All we
can see is where these places are showing electronic gaming applications .

Game development in the rapidly changing world , not least in Indonesia .
This is because this game is one that is easy and convenient alternative
entertainment that much-loved by the people in all groups , ranging from children
to adults .

" r

To play the game " strategy of Dream Team " is to train creativity and
strategy game to proceed to the next level . Applications game " strategy of
Dream Team " is a game made for light adding innovation and new variations on
other games . In the making of this game , the author chose to make Flash games
and full animation quality coupled with other helper applications .

Keywords : Showing, game, entertaiment



INTISARI

Lebih lanjut ke dalam masyarakat, sebenarnya permainan ini adalah
tingkat kekuatan berbeda yang mengubah hidup mereka. Sekarang tidak lagi
melihat banyak anak-anak kecil bermain di depan rumah dengan rekan-rekan
mereka untuk bermain banyak permainan langsung, tidak lagi melihat bagaimana
antusias persahabatan mengintip melalui permainan standar anak-anak kecil. Yang
bisa kita lihat adalah di mana tempat-tempat ini menunjukkan aplikasi game
elektronik.

Pengembangan game di dunia yang berubah dengan cepat, tak terkecuali
di Indonesia. Hal ini karena game ini adalah salah satu yang hiburan alternatif
yang mudah dan nyaman yang banyak digemari oleh orang-orang di semua
kelompok, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa.

Untuk memainkan permainan "strategi Dream Team" adalah untuk melatih
kreativitas dan strategi permainan untuk melanjutkan ke tingkat berikutnya.
Aplikasi game "strategi Dream Team" adalah permainan yang dibuat untuk
cahaya menambahkan inovasi dan variasi baru pada permainan lain. Dalam
pembuatan game ini, penulis memilih untuk membuat game Flash dan kualitas
animasi  penuh  ditambah  dengan  aplikasi  pembantu  lainnya.

Kata kunci: Menampilkan, Game, Entertaiment
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