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MOTTO 

 

 Orang rata-rata tidak mempedulikan waktu yang ada, sementara orang yang 

bijak menggunakan waktu dengan baik. (Shoppenhauer). 

 

 Orang awam hanya berpikir bagaimana cara menghabiskan waktu. Orang-

orang besar berpikir bagaimana cara menggunakannya(Author Unknow). 

 

 Beri kepercayaan pada diri sendiri, yakin semua bisa terwujudkan. 

 

 Tuhan memberikan kita kekurangan yang tampak jelas dimata semua orang, 

tapi jangan sampai kekurangan itu lebih bersinar dari sinar kelebihan yang 

telah di-anugerahkan kepada kita, hanya saja kita belum memahami sinar itu 

terletak dimana. 

 

 Doa orang  tua lebih dahsyat dari yang pernah kita bayangkan. 

 

 Jangan pernah berhenti memberikan yang terbaik buat orang lain, itu akan 

menjadi  modal yang anda petik dimasa depan. 
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Alhamdulillahirrabil’alamin, 

Terimakasih ya Allah, untuk segala nikmat dan rahmat-Mu yang telah 

memberikanku kesempatan untuk memperbaiki dan menyelesaikan perjalanan 

panjang ini (Kuliahku). Terimakasih juga Engkau telah memberikanku kesempatan 

meraih ilmu di kota ini. 

 

Dengan segala kebahagian dan sebagai ungkapan syukur juga ungkapan terimakasihku, 
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 buat pribadi yang special, terimakasih doa dan dukungan yang kamu berikan, 

akan ku kenang dalam hidupku semua kebaikanmu  

 Terimakasih terimakasih dan terimakasih for all... 
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INTISARI 

 

 Game merupakan salah suatu sarana hiburan yang penting untuk 

mengembangkan kreatifitas manusia. Game yang dibuat ini dengan konsep yang 

menarik dan mudah dimainkan. 

 Bedasarkan uraian di atas penulis memencoba untuk membuat sebuah 

game adventure 2D yang menarik dengan menggunakan  Macromedia Director 

MX 2004. 

 Sebagai usaha dalam memperoleh data yang benar, relefan dan terarah 

sesuai dengan permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya suatu metode yang 

tepat untuk mencapai tujuan dalam penelitian.Untuk itu penulis mengembangkan 

berbagai metode dalam penelitian skripsi ini. 

Kata Kunci : Game, Adventure, 2D 
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ABSTRACT 

 

 Game is one of the important means of entertainment to develop human 

creativity. The game created with an interesting concept and easy to play. 

 Based on the above description writer to create an interesting 2D 

adventure game using Macromedia Director MX 2004. 

 As an effort in obtaining the correct data, relevant and targeted according 

to the problems faced, the need for an appropriate method to achieve the 

objectives in research .To the authors developed a variety of methods in the study 

of this thesis. 

Keywords: Games, Adventure, 2D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


