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MOTTO 

 

Aku tahu bahwa ada banyak alasan bagiku untuk bergerak menuju sukses 

karena ada orang – orang yang akan sangat berbahagia melihatku berhasil. 

 

 Hidup adalah sebuah perjuangan yang harus dimenangkan, rintangan yang 

harus dihadapi, anugerah yang harus disyukuri, selama ada harapan, sukses akan 

semakin mendekat. 

  

 Segalanya menjadi mudah ketika kita masih punya harapan. 

 

 Semua kegagalan adalah awal dimana kita bisa berubah untuk menjadi 

lebih baik, kegagalan akan indah pada waktunya. 

 

 I’LL FIGHT TILL THE END AND NEVER GIVE UP 
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INTISARI 

 
Mungkin kita sudah tidak asing lagi dengan istilah game, dari semua 

kalangan anak kecil sampai orang dewasa mengenal istilah ini. Saat ini sudah 

banyak bermacam – macam game yang sudah beredar. Game sendiri berasal dari 

kata bahasa inggris yang memiliki arti dasar permainan. Permainan dalam hal ini 

merujuk pada pengertian “ kelincahan intelektual “. 

 Game bertujuan untuk menghibur, yang banyak disukai oleh anak – anak 

hingga orang dewasa. Game sebenarnya penting untuk perkembangan otak, untuk 

meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat 

dan cepat karena dalam game terdapat berbagai konflik atau masalah yang 

menuntut kita untuk menyelesaikannya dengan cepat dan tepat. 

 Game Adventure Yesi dan Momon merupakan salah satu game yang 

berjenis adventure (petualangan). Pemain diminta untuk mengendalikan Yesi dari 

halangan jalan yang cukup sulit untuk  bertemu dengan  Momon. Masing–masing 

level dibatasi dengan rintangan yang sangat sulit. Jika Yesi tidak bisa melewati 

rintangan tersebut maka Yesi akan mengulangi permainan namun tidak dari awal. 

 

Kata Kunci :Petualangan, Yesi dan Momon,  Permainan, Adobe Flash 
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ABSTRACT 

 

Maybe we are not familiar with the term game, from all walks of small 

children to adults familiar with the term. We have had many  a  variety  of games 

that have been circulating. Game itself derived from the English word which has 

the basic meaning game. The game in this case refers to the notion of intellectual 

agility. 

 Game aims to entertain, which is much liked by children and adults. Game 

is actually essential for brain development, to improve concentration and  

training to solve problems accurately and quickly because in the game there are 

various conflicts or problem that require us to solve it quickly and accurately. 

 Game Adventure Yesi and Momon is one game that type adventure 

(adventure). Players are required to control Yesi of obstruction road is quite 

difficult to meet with Momon. Each level is limited to a very difficult hurdle. If 

Yesi could not get past that hurdle then Yesi will repeat the game but not from the 

start. 

 

Keywords : Adventure,  Yesi and Momon,Game,  Adobe Flash


