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atan di terbitkan olch orang lain, kecunli yang secara jelas dikutip dalam naskah ini

dan disertakan pada daftar pustaka.
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Motto

" Hidup adalch misteri dan periuangan, dinana suatu saat dikala kita menemukan apa

yang menjadi alasan kita hidup semua akan terlihat sederhana"

" Bexpikirlah, aku bukan orang yang terbaik, namun aku adalch orang yang special

yang akan mengguncang dunia"

" Kepercayaan adalah lambang dari kesuksesan, jika suatu saat han]s mengalah maka

mengalahlah, jika itu untuk kepercayaan dan sesuatu yang baik"

" Teman sejati adalch ia yang ada disaat kita bahagia, teman sejati adalch ia yang ada

saat kita berada dalani titik terbunik diri kita, teman sejati adalch ia yang tanpa ragu

menanpar kita jika kita melakukan kesalahan"

" Jangan ragu untuk menganbil sebuah resiko, yakinlch kita tidak akan kalah. Kama

tanpa ada resiko, kita tidak akan pemah menang"

" Tidak seorangpun akan dihormati kama apa yang diterima ( nana, jabatan, harta ),

kama kehormatan dan penchangaan adalch untuk scorang yang memberikan

kebijaksanaan yang berarti"

" Semua yang dinulai dengan perasaan negative, akan berahir dengan kegagalan"

" Tidak perduli seberapa jelek orang memandang kemampuan yang kita miliki, yang

telpenting adalch bngaiana kita menjadikan pandangan orang lain sebagai canbuk

untuk menjadi lebih baik"
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ABTRAKSI

Go fiurther into society , in f;act the game is a differem fierce levels that
change their lives . Norw 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
erithusiastic friendship peer through a standard game Of small children . All we
can see is where these places are showing electronic gaming applications .

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

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 fior lighi adding irmovation and new variations on
other games . In the making Of this gane , the author chose to make Flash games
and full anination quality coupled with other helper applications .

Eeywords : Showing, game, entertaiment
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INTISARI

Lebih  lanjut  ke  dalaln  masyarakat,  sebenamya  pemiainan  ini  adalah
tingkat  kekuatan  berbeda  yang  mengubah  hidup  mereka.  Sekarang  tidak  lagi
melihat  banyck  anak-anak  kecil  bermain  di  depan  nmah  dengan  rekan-rekan
mereka untuk bemain banyak permainan langsung, tidak lagi melihat bagaimana
antusias perschabatan mengintip melalui pemainan standar anak-anck kecil. Yang
bisa  kita  lihat  adalal  di  nana  tempat-tempat  ini  menunjukkan  aplikasi  gane
elektronik.

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

Untuk memainkan pemainan "strategi Dreani Team" adalah untuk melatih
kreativitas  dan  strategi  permalnan  untuk  melanjutkan  ke  tinghat  berikutnya.
Aplikasi  game  "strategi  Dream  Team"  adalah  permainan  yang  dibunt  untuk
calaya  menambahkan  inovasi  dan  variasi  baru  pada  pemainan  lain.  Dalani
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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