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INTISARI 

 

Perkembangan game saat ini sudah mulai meningkat drastis. Hal ini dikarenakan 

pesatnya perkembangan teknologi informasi, hardware komputer dan software 

pengembang game sehingga menuntut para pembuat game untuk membuat game 

yang bukan hanya memiliki kelebihan tetapi juga keunikan. Sayangnya, 

kebanyakan game di jaman sekarang memerlukan spesifikasi hardware yang 

cukup tinggi, sehingga masih banyak para gamer yang belum bisa memainkannya 

dikarenakan kebutuhan hardware yang belum mencukupi. Karena itulah topik ini 

dipilih sebagai pemberi solusi pada para penggemar game yang tidak memiliki 

spesifikasi hardware yang tinggi di komputernya tetapi menginginkan sebuah 

game yang menarik untuk dimainkan pada masa sekarang.  

Dalam pengupayaan perancangan dan pembuatan game ini, digunakan Adobe 

Flash sebagai dasar pembuatannya. Dengan adanya game sang pengembara 

nusantara indonesia ini para pemain game bisa memainkan game menjelajah 

indonesia berbasis Flash yang ringan, namun tetap mendapatkan kepuasan 

bermain layaknya bermain game-game yang lebih berat. Permainan ini juga 

semakin menarik dengan adanya kuis yang terdapat dalam setiap levelnya, 

sehingga pemain menjadi penasaran dan bersemangat untuk melanjutkan 

permainan hingga akhir cerita. 

 

Kata kunci – game, flash, sang pengembara nusantara indonesia. 
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ABSTRACT 

 

The development of the game is starting to rise dramatically. This is due to the 

rapid development of information technology, computer hardware and software 

developers of games that require game makers to create a game that not only has 

advantages but also unique. Unfortunately, most of the games of today require the 

hardware specs are quite high, so there is still a lot of gamers who can not play 

due to insufficient hardware requirements. That is why this topic is chosen as a 

solution provider in the gaming enthusiasts who do not have high hardware specs 

on the computer but want an exciting game to be played at the present time. 

In the effort for the design and manufacture of this game, use Adobe Flash as a 

manufacturing base. With the game Sang Pengembara Nusantaraindonesia 

nomadic gamers can play Flash-based browsing Indonesia lightweight, but still 

get the satisfaction of playing like playing games that are heavier. The game is 

also more interesting with the quiz included in each level, so that the player 

becomes curious and eager to continue the game until the end of the story. 

 

Keywords - games, flash, Sang Pengembara Nusantara Indonesia. 
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