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MOTTO 

 

 Ilmu adalah sesuatu yang akan selalu kita butuhkan. 

 Setiap hari adalah awal baru yang indah. 

 Dengan bakat dan ketekunan hari ini kita bisa menjadi lebih baik di hari 

esok. 

 Percayalah dengan apa yang dapat kamu lakukan. 

 Dengan belajar kita mendapatkan ilmu, Dengan ilmu kita bisa mengajar. 

 Kesempatan kita untuk melakukan yang terbaik adalah dengan 

memanfaatkan bakat kita. 
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INTISARI 

 

Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang paling cepat 

mengalami perkembangan dan kemajuan. Teknologi komputer diterapkan 

diberbagai bidang kehidupan meliputi pendidikan, kesehatan, bisnis dan dunia 

hiburan. Game adalah salah satu bentuk hiburan yang paling menarik, dan yang 

banyak digemari adalah game dengan format flash.  

 

Game dengan format flash ringan untuk dimainkan didalam komputer dan 

dengan software Flash Lite game flash bisa dimainkan didalam handphone. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat game Space Adventure 

menggunakan Adobe Flash. 

 

Game Space Adventure adalah game petualangan pesawat ruang angkasa 

yang akan melewati planet Venus, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus dan Neptunus. 

Didalam game ini ada 5 macam pesawat yang akan dipilih. Setelah memilih 

pesawat akan muncul animasi persiapan penerbangan setelah animasi selesai 

maka game akan dimulai. Pesawat akan terbang ke planet yang dituju dengan 

menghindari komet dan mengambil poin jika pesawat ruang angkasa menabrak 

komet maka game over dan akan memulai permainan dari awal. 

 

Kata kunci  : Game, Aplikasi, Android, Smartphone, Hiburan. 
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ABSTRACT 

Computer technology is one of the most rapid technological experience 

growth and progress. Computer technology is applied in various areas of life 

include education, health, business and entertainment. Game is one of the most 

exciting forms of entertainment, and a much-loved is a game with a flash format.  

Games with light flash format to be played on the computer and the 

software Flash Lite flash games can be played in the mobile phone. The purpose 

of this research is to make the game Space Adventure uses Adobe Flash. 

Game Space Adventure is an adventure game Space Shuttle that will pass 

through the planet Venus, Mars, Jupiter, Saturn, Uranus and Neptune. In this 

game there are 5 types of Space Shuttle to be selected. After selecting the Space 

Shuttle will appear animated flight preparation after the animation is completed, 

the game will start. The Space Shuttle will fly to the destination planet by avoiding 

the comet and took the points when the Space Shuttle crashed into comet then it's 

game over and will start the game. 

Keywords  : Game, Applications, Android, Smartphone, Entertainment.


