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MOTTO 
 

• Hari Ini harus lebih baik dari hari kemarin dan hari esok adalah 

harapan. 

• Pengalaman adalah guru yang terbaik tetapi buanglah pengalaman 

buruk yang hanya merugikan 

• Knowledge is power 
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INTISARI 

Permainan memberikan banyak kesempatan yang ditawarkan, mengingat 
jumlah peminat dari kalangan anak-anak maupun orang dewasa. Game merupakan 
salah satu industri besar di dunia sehingga perusahaan-perusahaan dibidang 
teknolgi informasi mengarah pada produksi pembuatan game. 

 
Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan game ini adalah Adobe 

Flash CS3 dengan bahasa pemrograman ActionScript. Untuk membuat kualitas 
permainan kemudian membuat menggabungkan animasi dan logika actionscript. 
Karakter utama dan latar belakang dibuat menggunakan software Adobe 
Illustrator CS3. 

 
Game ini terinspirasi dari penulis Hobby seperti jalan pada sepeda motor atau 

istilah lainnya Touring. Game ini bercerita tentang seseorang yang sedang 
Touring dari satu kota ke kota lain, disertai dengan berbagai rintangan di jalan. 

 

Kata-kunci : Game, Touring, Flash 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

xv 
 



 
 

xvi 
 

ABSTRACT 

 Games provide many opportunities offered, considering the number of 
applicants from among the children as well as adults. Game is one of the major 
industries in the world so that companies in the field of information technology 
lead to the production of the game. 

The software used in the making of this game is Adobe Flash CS3 with 
ActionScript programming language. To make a quality game then making 
combines animation and actionscript logic. The main characters and backgrounds 
created using Adobe Illustrator CS3 software. 

This game is inspired from Hobby writers like roads on a motorbike or 
other terms Touring. This game tells the story of someone who is being Touring 
from one city to another, accompanied by a variety of obstacles in his way. 

 

Keywords : Game, Touring, Flash 
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