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INTISARI

Perkembangan teknologi saat ini semakin pesat baik di Negara maju maupun
Negara berkembang, diiringi dengan kebutuhan manusia yang menginginkan
kemudahan akan fasilitas yang mendukung manusia dalam kehidupan sehari-hari.
Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang membantu Kinerja
manusia. Teknologi komputer telah diterapkan pada berbagai bidang seperti
pendidikan, kesehatan, perkantoran, telekomunikasi, bisnis, militer dan

sebagainya, begitu pula dengan dunia hiburan.

Salah satu bentuk hiburan diantaranya adalah game. Seiring dengan
perkembangan teknologi komputer, game juga berkembang sangat pesat.
Penggemar game juga beragam dari berbagai kalangan. Salah satu game yang

masih digemari adalah game flash.

Game flash mengalami perkembangan yang sangat signifikan sejak satu
dekade terakhir. Ribuan flash dapat ditemukan dengan mudah dan bertambah
terus setiap harinya. Sekarang ini, Flash Player telah ter-instal di sebagian besar
komputer seingga produk akhir berupa game dapat dimainkan oleh sebagian besar

pengguna komputer.

Kata Kunci : Game, Flash, Game Flash, ActionScript, Adobe Flash



ABSTRACT

The development of technology is currently growing rapidly both in developed
countries and developing countries, accompanied by a man who want the
convenience needs to be facilities that support humans in daily life. Computer
technology is one technology that helps human performance. Computer
technology has been applied in.various fields such as education, health, office,
telecommunications, business, military and so on, as well as the world of

entertainment..

One of them is a form of entertainment games. Along with the development of
computer technology, the game is also growing very rapidly. Fans of games are

also a variety of various circles. One game that is still popular is a flash game.

Game flash experiencing a very significant development since the last decade.
Thousands of flash can be found easily and getting bigger every day. Today,
Flash Player has been installed on most computers seingga end product is a game

played by most computer users.

Keyword : Game, Flash, Game Flash, ActionScript, Adobe Flash
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