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MOTTO 

 

 
 

"Jadilah kamu manusia yang pada kelahiranmu semua orang tertawa 

bahagia, tetapi hanya kamu sendiri yang menangis; dan pada kematianmu 

semua orang menangis sedih, tetapi hanya kamu sendiri yang tersenyum." 

 

"Kecerdasan bukan penentu kesuksesan, tetapi kerja keras merupakan 

penentu kesuksesanmu yang sebenarnya." 

 

"Bila anda berani bermimpi tentang sukses berarti anda sudah memegang 

kunci kesuksesan hanya tinggal berusaha mencari lubangnya kuncinya 

untuk membuka gerbang kesuksesan." 
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INTISARI 

 

 

Dalam era globalisasi saat ini perkembangan Game tumbuh sangat pesat 

dan menyebabkan banyak perubahan dalam aspek kehidupan manusia untuk 

memperoleh hiburan. Karena jangkauan yang luas dan tidak terbatas, game juga 

menjadi sarana promosi dan media hiburan untuk semua kalangan, baik anak kecil 

samai dewasa. Kebanyakan orang saat ini menginginkan game yang simple dan 

nyaman sehingga tidak perlu menggunakan spek komputer yang bagus dan mahal. 

Dengan melihat kenyataan tersebut, maka penulis membuat tema 

penulisan “Analisis Dan Perancangan Game “Petualangan Abdan” Berbasis 

Flash”. 

Tujuan utama pembuatan game ini adalah membuat game yang mudah 

dimainkan dan menghibur disamping itu juga dapat memperkenalkan karakter 

Abdan yang sebelumnya berbentuk film 2 dimensi menjadi sebuah game, agar  

masyarakat mengenal game Petualangan Abdan ini, maka masyarakat juga  akan 

lebih mengenal Abdan sebagi tokoh utama dalam imajinasi anak-anak yang 

berasal dari Amikom. 

 

Kata Kunci : Game Flash, Petualangan, 2 Dimensi, Multimedia, Abdan 
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ABSTRACT 

In this globalization era Game development is growing very rapidly and 

cause many changes in aspects of human life for entertainment. Because of the 

wide range and are not limited to, the game is also a means of promotion and 

entertainment media for all people, both young children Samai adults. Most 

people today want a game that is simple and comfortable so it does not need to 

use a good computer spec and expensive. 

By looking at this fact, the authors make writing theme "Analysis And 

Design Game" Adventure Abdan "Based Flash". 

The main purpose of making this game is to make the game easy to play 

and entertaining as it also can introduce a character that previously Abdan 

shaped 2-dimensional movies into a game, so that people know this Abdan 

adventure games, then people will be more familiar Abdan as a major figure in 

the imagination children who come from Amikom. 

Keywords : Flash Game, Adventure, 2 Dimension, Multimedia, Abdan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


