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INTISARI 
 
 

Kemajuan industri game online mengalami perkembangan yang signifikan. 

Banyak bermunculan game-game baru dari berbagai jenis dan untuk berbagai 

platform. Kemajuan industri game ini juga dapat dirasakan dengan kemajuan 

game flash yang banyak beredar di internet, sehingga game flash online yang 

dimainkan dalam media web browser bisa menjadi pilihan bagi para developer 

game flash. 

"Treasure Hunters : Nusantara I" adalah game flash yang berjalan di web 

browser. Dengan tampilan model 3 dimensi membuat game ini memiliki 

kelebihan dari sisi tampilan dan juga game play. "Treasure Hunters : Nusantara I" 

dibuat menggunakan bahasa pemrogaman Actionscript 3.0 serta beberapa 

software pendukung diantaranya adalah Flare 3D, flashDevelop, AdobeFlash, 

adobe Photosop, corel draw dan Blender. 

Karena game ini bersifat online maka untuk memainkan game ini para 

member harus memiliki id yang terdaftar. Selain itu game ini juga terintegrasi 

dengan database mysql server yang memungkinkan setiap pemain memiliki 

experience dan rank yang selalu update. 
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ABSTRACT 
 

 
The progress of the online gaming industry experienced a significant 

development. Many new games of various types and for various platforms. 

Progress gaming industry can also be felt with the progress of the flash games 

that are circulating on the internet, so online flash games are played in a web 

browser media could be an option for the flash game developers. 

" Treasure Hunters : Nusantara I " is a flash game that runs in a web 

browser. With a 3 dimensional view of the model make this game has advantages 

in terms of appearance and game play. " Treasure Hunters : Nusantara I " 

created using Actionscript 3.0 programming language and some supporting 

software they are Flare 3D, FlashDevelop, AdobeFlash, Adobe Photosop, Corel 

Draw and Blender. 

Because this is an online game, then to play this game the member must 

have registered id. This game is also integrated with the MySQL database server 

that allows any players have the experience and rank are always updated. 
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