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INTISARI 

Pada era modern seperti sekarang ini, kata game mungkin sudah tidak 

asing lagi bagi kita. Game merupakan kata yang berasal dari bahasa inggris yang 

berarti permainan. Game atau permainan ini pun tidak sembarang dimana di 

dalamnya terdapat berbagai aturan yang harus dipahami oleh penggunanya. 

 Game merupakan aplikasi yang mungkin dimainkan oleh banyak orang 

setiap harinya, entah itu game online maupun game offline. Aplikasi game 

sekarang sudah wajib dimiliki oleh seseorang karena game bisa membantu 

mengasah otak kita, menghilangkan rasa bosan ketika kita sedang bosan dan bisa 

membuat kita senang di saat kita sedang sedih. 

Oleh karena itu penulis disini ingin membuat game yang bertujuan untuk 

menghibur dan juga untuk mengasah otak. Disini saya membuat game shooter 

atau menembak berbasis flash.  

Kata Kunci : Game, Aplikasi, Adobe Flash CS3 
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ABSTRACT 

In the modern era, as now, the game may already be familiar to us. Game 

is a word derived from the English language meaning games. Game or the game 

was not any where there are many rules that must be understood by the user. 

Game is an application that may be played by many people every day, whether it's 

online games and offline games.  

Gaming applications now must be owned by someone because games can 

help hone our brain, relieve boredom when we're bored and can make us happy 

when we're sad. 

Therefore writer here want to make a game that aims to entertain and also 

to sharpen the brain. Here I made a game-based shooter or shooting flash. 

Keyword : Games, Application, Adobe Flash CS3 
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