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PERNYATAAN  

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa laporan 

tugas akhir ini merupakan hasil karya saya sendiri (ASLI) dan isi dalam laporan 

tugas akhir ini tidak terdapat karya yang pernah diajukan oleh orang lain, dan 

sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah 

di tulis dan atau di terbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu 

dalam naskah ini dan di sebutkan dalam daftar pustaka. 
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MOTTO 

 

Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan boleh jadi 

kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu; Allah mengetahui, 

sedang kamu tidak mengetahui. (QS. Al-Baqarah, 2: 216) 

Maka tanyakanlah olehmu kepada orang-orang yang berilmu,jika kamu tidak 

mengetahui. (QS. Al-Anbiya: 7). 

Janganlah kamu mengikuti apa-apa yang kamu tidak memiliki ilmu tentangnya. 

Sesungguhnya pendengaran, penglihatan, dan hati, itu semuanya pasti akan 

dimintai pertanggung jawabannya. (QS. al-Israa‟: 36). 
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PERSEMBAHAN 

1. Bapak dan Ibu, yang telah memberikan kasih sayang serta doa dan 

mengajarkan arti kehidupan yang sebenarnya. 

2. Saudara-saudara dan keluarga besar yang telah memberikan dukungan dan 

doa sehingga TA ini dapat terselesaikan sesuai dengan keinginan. 

3. Teman-teman yang selalu memberikan semangat sehingga TA ini dapat 

terselesaikan sesuai harapan. 
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INTISARI 

 

Game jika di terjemahkan dalam bahasa indonesia artinya adalah 

permainan. Menurut chris crawford, seorang computer game designer 

mengemukakan bahwa game, pada intinya adalah sebuah interktif aktifitas yang 

berpusat pada suatu pencpaian, menurut david parlett, game adalah suatu yang 

memiliki “akhir dan cara pencapaiannya”, intinya ada tujuan yang harus dicapai 

ketika berman sebuah game. 

Aplikasi permainan (game) saat ini memang sudah berkembang, game 

juga merupakan salah satu aplikasi yang berada didalam komputer saat ini , 

karena untuk mengisi waktu luang dan mengobati kejenuhan. Salah satu 

contohnya adalah game traktor. Game ini trmasuk game racing, suatu game 

dengan satu user dan game ini di buat untuk memenangkan suatu misi yang 

nantinya akan mencetak nilai tertinggi. Game juga memiliki peranan penting yaitu 

memotifasi pemain untuk mengasah otak dan melatih kemampuan pada peraturan-

peraturan yang ada pada game itu sendiri. Dalam penelitian ini , akan dibuat game 

yang di beri nama game Trail mania. 

 Perangkat lunak yang di gunakan yaitu adobe Flash CS3 dan actionscript 

sebagai skipt pendukungnya 

Kata  Kunci: permainan, game racing, Trail Mania 
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ABSTRACT 

 

Game translated in Indonesia language means permainan. According to 

Chrish Crawford, a designer computer game stated that in essentials, game is 

interactive activity which refers to the goal achievement. According to David 

Parlett, game is something that has ending and how to achieve; it means there is 

an aim that must achieve when playing a game. 

 

Nowadays, game application already grow, it is proven that in computer 

there is a game application too. It means to fill free time and lose bored feeling. 

One of the examples is tractor game. It belongs to racing game; it means that one 

game for one user and this game made for winning a mission to get highest score. 

This game also has important role to motivate the user to train the ability’s user 

in rules and sharpen the brain. In this research, the researcher will make a game 

that named trail mania game. 

 

Software that is used in this research is Adobe Flash CS3 and action script 

as a supporting script. 

 

Keywords:Game,Racing,TrailMania
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