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MOTTO

Tinta takkan pernah mengenal terhadap buramnya kertas ataupun
polos, Sebab ia akan terus menari hingga pikiran terbenam senja.
Seakan mengunci jendela kehidupan yang menyimpan tanya.

Dan tulislah hingga menua, sebab ia akan dipergunakan pada hari yang
ditentukan.

Yang rapuh akan tetap berjalan.
Yang berjalan tak kenal hari.
Yang mengadah tak mengeluh ucapan.

Tak perlu dirisaukan, hanya dituntut berjalan serta berusaha.
Hingga pagi memanggil akan ada nuansa dan cerita yang baru.
Dan temukanlah maknanya, hingga tidak dikatakan merugi terhadap
waktu, karna suksesnya kehidupan bukanlah cahaya yang mudah untuk
dinyalakan.

La Takhaf Wa La Tahzan. Innallaha ma‘ana.
Janganlah kamu takut dan janganlah kamu bersedih hati, Sesungguhnya
Allah ada bersama kita.
(Qs At-Taubah : 40)
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INTISARI

Dengan tingginya perkembangan daya intelektual saat ini, telah banyak
merubah pola hidup seseorang dari cara tradisional menjadi modern, baik itu dari
segi dari alat-alat yang digunakan maupun kebiasaan hidup dalam sehari-hari.
Seperti halnya permainan anak-anak, yang biasa bersifat tradisional telah berubah
menjadi permainan yang lebih modern dan di dukung oleh alat-alat yang bersifat
modern pula. Seperti-halnya sebuah game pada media grafis komputer. Pada saat
ini juga, kebanyakan permainan tradisional hampir kebanyakan tidak diminati
oleh masyarakat karna dengan kemajuan teknologi dan adanya game-game
modern yang baru, seperti, point blank, PES (Pro Evolution Soccer), angry bird
dan lain-lain. Permainan tradisional itu seperti, enggrang bambu, congklak, patuk

lele, pacu biduk dan lain-lain.

Pacu biduk adalah sebuah permainan tradisional yang mulai hilang karena
pengaruh dari permainan modern. Minimnya minat permainan tradisional tersebut
merupakan dampak perkembangan teknologi saat ini. Untuk mengenalkan dan
menumbuhkan kembali rasa kesadaran kita terhadap permainan tradisional,
terutama permainan pacu biduk, yang sudah hampir hilang tersebut, perlu
diupayakan pengembangan melalui media game yang lebih efektif,, impormatif

sebagai upaya pelestarian tradisional indonesia.

Dalam pembuatan aplikasi game ini, digunakan metode pengembangan
perangkat lunak berbasis multimedia. Dalam implementasinya aplikasi pacu biduk
di buat menggunakan Adobe Flash Profesional CSS5 dengan bahasa Action Script
2.0.

Kata Kunci : Pacu Biduk, Game Pacu Biduk, Flash Pacu Biduk.
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ABSTRACT

With the high current development of intellectual power , has much
changed the pattern of life from traditional to modern ways , both in terms of the
tools used and habits in daily life . As well as children's games , which are
ordinary traditional game has turned into a more modern and supported by tools
that are modern as well . as well as a game on the computer graphic media . At
this time also , most traditional games almost did not attract many people because
with the advancement of technology and the presence of modern games are new ,
like , point blank , PES ( Pro Evolution Soccer ) , angry bird and others. The
traditional games such as , bamboo enggrang , congklak , pecking catfish , pacing
the Big Dipper and others.

Runway Big Dipper is a traditional game that started is lost because the
influence of the modern game . The lack of interest in traditional games is the
impact of current technological developments . To introduce and foster a sense of
our awareness of traditional games , racing games , especially the Big Dipper ,
which is almost lost , need to seek development through the medium of games is

more effective , as an effort to preserve traditional impormatif Indonesia .

In making this game application , used software development methods
based device multimedia . In pacemaker applications implementation dipper

created using Adobe Flash Professional CS 5 with language Action Script 2.0.

Keywords : Pacu Biduk, Game Pacu Biduk, Flash Pacu Biduk
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