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MOTTO 

 

"People who never make mistakes are those who never try new things . " 

(Albert Einstein) 

 

 

"Jangan mengemis untuk suatu hal, dapatkan mereka sendiri atau jika tidak Anda 

tidak akan mendapatkan apa-apa." 

 

(renton thurston - eureka seven) 

 

 

"Belajarlah mengucap syukur dari hal-hal baik di hidupmu. Belajarlah menjadi 

kuat dari hal-hal buruk di hidupmu." 

 

(Bacharuddin Jusuf Habibie) 
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INTISARI 

 

Belakangan ini dunia game berkembang dengan sangat pesat. Game 

dengan genre dan alur cerita yang sangat menarik bermunculan seperti jamur yang 

tumbuh musim penghujan. Dan dari game ini lah sebagai salah satu media 

entertainment yang sangat berguna di era teknologi saat ini. Game dengan genre 

action saat ini banyak digemari oleh para pemain game karena alur cerita dan alur 

permainan yang bervariasi dan menantang.  

Dari pengalaman di atas  maka game “phanthom Pyramid” ini dibuat 

dengan manggunakan software adobe flash CS 3. Game ini ber genre action, 

dengan tujuan  menelusuri harta karun disebuah pyramid kuno untuk 

mendapatkan sebuah harta yang sudah terkubur puluhan tahun di pyramid 

tersebut. Dalam pembuatan game ini diharapkan dapat menghibur para penikmat 

game petualangan sekaligus belajar tentang pyramid yang ada di mesir. 
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ABSTRACT 

 

Lately gaming world growing very rapidly. Games by genre and the 

storyline is very interesting springing up like mushrooms growing rainy season. 

And this game was as one of the entertainment media that is very useful in today's 

technology era. Action game genre currently favored by gamers because of the 

storyline and plot of the game is varied and challenging. 

From the above, the game experience "phanthom Pyramid" is made with 

adobe flash software manggunakan CS 3. Action game genre is air, with the aim 

of tracing ancient treasure disebuah pyramid to get a treasure that has been 

buried for decades in the pyramid.  

In the making of this game is expected to entertain the audience at the same time 

learn about the adventure games that exist in the Egyptian pyramids.  

 

Keywords: flash, action, games, treasure. 

 


