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INTISARI 

 

 
Perkembangan game begitu pesat dengan jenis yang beragam, mulai game 

yang hanya dapat dimainkan hanya 1 orang saja hingga game yang dapat 

dimainkan oleh beberapa orang sekaligus. Game yang cukup di gemari saat ini 

adalah minigame. Untuk jadi perancang game, kita dapat mempelajari suatu 

software yang salah satunya adalah Adobe Flash. Flash merupakan program 

handal dalam membuat aplikasi game, baik untuk desktop (komputer) maupun 

telepon genggam. 

Bermain game tentu saja memberikan dampak tertentu bagi yang 

memainkanya, apakah itu dampak terhadap psikis maupun terhadap fisik. Dari 

banyak game yang ada, banyak diantaranya yang bermanfaat seperti game – game 

yang dapat menambah pengetahuan seseorang seperti game – game pembelajaran, 

namun terdapat juga beberapa game yang tidak layak dimainkan karena 

mengandung unsur kekerasan, pornografi, dan hal lainnya yang berbau negatif, 

dan tentu saja baik dan buruknya dampak sebuah game tergantung pada yang 

memainkannya. 

Game “Speed Trail”merupakan game racing, geme ini memiliki tiga 

tingkatan leve, pemain bertugas untuk menjalakan motor dalam menempuh waktu 

tercepat dan pengumpulan poin terbanyak. Semakin tinggi level yang dimainkan 

maka akan semakin sulit permainan yang dimainkan,sulitnya permainan akan 

dilihat dari medan yang dilalui dan perolehan waktu yang sesingkat mungkin.  

 

Kata kunci : Game , Aplikasi, Hiburan, Racing,  3Level . 
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ABSTRACT 

Rapid game development with a variety of types, from games that can be 

played only 1 person only to games that can be played by several people at once. 

The gameplay is quite enjoy doing today is a minigame. To be a game designer, 

we can learn a software, one of which is Adobe Flash. Flash is a powerful 

program to create game apps, both desktop (computer) and mobile phones. 

Play games of course have an impact for a particular play them, whether 

it's the impact on the psychological and physical. Of the many games available, 

many of which are beneficial, such as games - games that can add to one's 

knowledge of such games - game of learning, but there are also some games are 

not worth playing because it contains elements of violence, pornography, and 

other things that smell negative, and certainly only the good and bad effects of a 

game depends  on the play. 

 Game "Speed Trail" is a racing game, this resonance has three tiers leve, 

players are tasked to run the motors in taking the fastest time and collecting the 

most points. The higher the level is played the more difficult the game is played, 

the difficulty of the game will be seen from impassable terrain and acquisition 

time as short as possible. 

Keywords : Game, Application, Entertainment, Racing game, 3 level 
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