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MOTTO 

 

Kesuksessan tidak akan bertahan jika dilalui dengan jalan pintas” 

“Kegagalan terjadi karena terlalu banyak berencana tapi sedikit berfikir” 

“Orang yang cerdas adalah orang yang bisa berilmu dan dapat mengendalikan 

emosinya” 

“Orang yang belajar akan berhati-hati dalam bertindak dan menghindari kesalahan 

untuk kedua kalinya” 

“Dan jangan lupa berdoa dalam mengerjakan sesuatu dan harus ada niat yang 

timbul dari hati” 
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     INTISARI 

 

Game 17 Agustus Memasukan Belut Kedalam Botol Menggunakan Adobe 

Flash merupakan sebuah game tradisioanal yang berasal dari negara Indonesia dan 

sering dimainkan pada saat hari kemerdekaan indonesia yaitu 17 Agustus.jadi 

game ini harus diselesaikan sesuai dengan story boad yang telah dirancang, 

bagaimana cara pembuatan game ini agar dapat terciptanya sebuah game yang 

bisa dimainkan oleh semua orang khususnya anak-anak dari usia 8-12 tahun 

keatas. 

Maka dari itu penulis mempuyai tujuan untuk membuat game tradisional 

ini agar warga Indonesial bisa memainkan game ini dimanapun meraka berada 

walau game ini masih banyak kekurangan tapi dengan adanya game ini warga 

Indonesia bisa mengetahui permainan tradisional apa saja yang berasal dari 

indonesia. Pada pembuatan game ini penulis menggunakan Adobe Flash CS6 dan 

menggunakan Corel Draw X6 dalam pembuatan animasinya agar terciptanya 

sebuah game yang menarik untuk dimainkan dan juga bermanfaat bagi orang 

banyak. 

Hasil analisis masalah yang ditemukan masih banyaknya kekurang dari 

game ini,game ini juga belum bisa dimainkan di ponsel game ini hanya bisa 

dimainkan pada sebuah laptop atau PC saja dan hanya bisa dimainkan oleh dua 

orang saja, dan diharapkan game ini nantinya bisa diterima dikalangan pencinta 

game yang ada di Indonesia. 

 

 

Kata Kunci : Informasi, Standarisasi, Penilaian, dan pengujian. 
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         ABSTRACT 

 

  Game August 17 Eels Incorporate Into Bottles Using Adobe Flash 

is a game tradisioanal originating from Indonesia and is often played at 

the Indonesian independence day is 17 Agustus.jadi this game must be 

completed in accordance with boad story that has been designed , how to 

manufacture this game in order can create a game that can be played by 

everyone , especially children 8-12 years of age and older. 

Thus the authors mempuyai goal to make this traditional game 

Indonesial that citizens can play this game anywhere meraka even though 

this game is still a lot of flaws but with this game Indonesian citizens can 

know any traditional game originating from Indonesia . In making this 

game the author uses Adobe Flash CS6 and Corel Draw X6 use in the 

manufacture of the animation in order to create an interesting game to 

play and is also beneficial for many people. 

The results of the analysis of the problems found are still many 

lack of this game, this game can not be played on mobile phones this game 

can only be played on a laptop or PC only and can only be played by two 

people, and it is hoped this game will be accepted among lovers of the 

game that exist in Indonesia. 

 

Keywords : Information , Standards , Assessment , and testing. 
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