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MOTTO 

 

Keberhasilan berawal dari sebuah keharmonisan. 

 

If you do not believe you can do it then you have no chance at all. 

(Arsene Wenger) 

 

Fear and panic are two separate emotions. Fear is healthy, panic is deadly. 

(Chasing Mavericks) 
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INTISARI 

 

Pada saat ini perkembangan dunia game sangat pesat. Game adalah salah 

satu program hiburan yang banyak diminati oleh semua orang, mulai dari anak-

anak hingga orang dewasa. Berbagai macam game beredar luas dengan berbagai 

jenis permainan. Flash adalah program yang kuat untuk membuat aplikasi game, 

baik untuk desktop (komputer) atau telepon genggam.  

Adobe Flash CS5 merupakan program desain grafis dan animasi yang 

didalamnya terdapat fasilitas yang lengkap sehingga menghasilkan karya atraktif 

dan interaktif. Oleh karena itu dapat digunakan untuk berbagai keperluan, dimulai 

dari pembuatan film animasi pendek, media pembelajaran, desain web, hingga 

permainan. 

Game Interaktif Not Afraid ini adalah game flash 2 dimensi yang terdiri dari 

3 level. Dalam membuat game ini, elemen-elemen yang digunakan berupa karakter, 

latar belakang dan elemen lainnya dengan memanfaatkan alat yang tersedia di 

Flash. Oleh karena itu penulis disini akan membuat permainan yang selain 

bertujuan untuk menghibur juga mendidik. 

Kata kunci : Adobe Flash, Game, Interaktif 
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ABSTRACT 

 

At this time of very rapid development of the gaming world. Game is one of 

the entertainment programs are much in demand by everyone, from children to 

adults. Various kinds of games widely circulated by various types of games. Flash 

is a powerful program to create game applications, both desktop (computer) or 

mobile phones.  

Adobe Flash CS5 is a graphic design and animation program in which there 

are complete facilities to produce attractive and interactive works. Therefore, it can 

be used for various purposes, starting from the manufacture of short animated 

films, instructional media, web design, up to a game. 

Interactive Game Not Afraid this is two-dimensional flash game consisting 

of 3 levels. In making this game, elements that are used in the form of characters, 

backgrounds and other elements by utilizing the tools available in Flash. Therefore, 

the authors here would make the game but aims to entertain as well as educational. 

Keywords: Adobe Flash, Games, Interactive 

 

 

 

 

 

 

  


