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MOTTO 

1. ”Hanya karena orang memainkan lagu dengan teknik yang hebat bukan 

berarti catatannya lebih baik” (Kenny G) 

2. ”Tidak ada yang namanya baik atau buruk, tapi pikiranlah yang 

membentuk itu semua” (Willian Shakespeare) 

3. ”Hanya mereka yang berani gagal dapat meraih keberhasilan” (John F. 

Kennedy) 

4. ”Ketika seseorang menghina kamu, itu adalah sebuah pujian bahwa selama 

ini mereka menghabiskan banyak waktu untuk memikirkan kamu, bahkan 

ketika kamu tidak memikirkan mereka” (BJ Habibie) 

5. ”Menyia-nyiakan waktu lebih buruk dari kematian, karena menyia-

nyiakan waktu memutuskanmu dari Allah dan akhirat, dan matu hanya 

memutuskanmu dari dunia dan isinya.” (Al Habib Muhammad Al Bagir) 

6. ”Tetaplah merasa bodoh agar kita belajar, tetaplah merasa lapar agar kita 

berusaha” (Steve Jobs) 

7. ”Aku hanya akan berusaha dan berdoa, hasilnya aku serahkan kepada 

Tuhan Yang Maha Kuasa” (Mesut Ozil) 

8. ”Jika kata tak lagi bermakna, lebih baik diam saja” (Iwan Fals) 

9. ”Jangan pernah menyerah jika kamu masih ingin mencoba. Jangan biarkan 

penyesalan datang karena kamu selangkah lagi untuk menang” (R.A. 

Kartini) 
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INTISARI 

Gameplay yang disajikan adalah permainan bergenre RPG atau " Role 

Playing Game". Banyak orang tertarik untuk menonton dan mengikuti 

pertandingan . Namun ada beberapa faktor yang menghambat keinginan para 

pecinta game , karena perkembangan cepat teknologi , kualitas permainan yang 

ada memerlukan perangkat keras dan perangkat lunak yang sangat memumpuni . 

Game berjudul " Jono Petualangan " mungkin menjadi daya tarik bagi 

pecinta game . Flash game berbasis sangat mudah untuk bermain . Dan game ini 

bisa dimainkan oleh semua kalangan 

Kata Kunci : Gameplay, Role Playing Game, Game, Jono Adventure, Game 

Flash 
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ABSTRACT 

Gameplay is presented is a game of RPG genre or "Role Playing Game". 

Many people are interested in watching and following the game. But there are 

several factors that inhibit the desire of the lovers of the game, because the faster 

development of technology, the quality of existing games require hardware and 

software that is very high. 

Game titled "Jono Adventure" may be an attraction for lovers of the game. 

Flash based games are very easy to play. And this game can be played by all 

circles. 

Keyword : Gameplay, Role Playing Game, Jono Adventure, Game, Game flash 

 

 

 

 

 


