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INTISARI 

 

Pada perkembangan teknologi saat ini, hiburan untuk masyarakat 
bermacam – macam salah satunya adalah game. Perkembangan Game di dunia 
semakin pesat, tidak terkecuali di Indonesia.Aplikasi Game saat ini sudah menjadi 
alternatif hiburan tanpa batasan umur baik tua, muda, pria maupun wanita. Sesuai 
dengan perkembangannya, jenis atau genre aplikasi game juga sangat beragam. Salah 
satunya aplikasi game yang dibangun berdasarkan hal-hal yang bersifat nyata. 

Aplikasi permainan (game) saat ini memang sudah berkembang. Gamu 
juga merupakan salah satu aplikasi yang berada didalam komputer saat ini, karena 
untuk mengisi waktu luang dan mengobati kejenuhan. Salah satu contohnya adalah 
Game Tracktor. Game ini termasuk game racing, suatu game dengan satu user dan 
game ini dibuat untuk memenangkan suatu misi yang nantinya akan mencetak nilai 
tertinggi. Game juga memiliki peranan penting yaitu memotivasi pemain untuk 
mengasah otak dan melatih kemampuan pada peraturan-peraturan yang ad pada game 
itu sendiri. Dalam penelitian ini, akan dibuat game yang diberi nama game Tractor 
Race. 

Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe Flash CS3 dan Actionscript 
sebagai script pendukungnya. 
 

Kata Kunci : multimedia game, flash 
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ABSTRACT 

 

In the development of today's technology, a variety of entertainment for the 
people - one of them is kind of game. Game developments in the world is rapidly 
increasing, not least in Indonesia.Aplikasi game nowadays has become an alternative 
entertainment without age restrictions both old and young, men and women. In 
accordance with the development, application type or genre of game is also very 
diverse. One of these gaming applications are built on the things that are real. 

 
  Game application (game) when it's already growing. Gamu is also one 
application that resides in the computer at this time, due to spare time and cure 
boredom. One example is the Game Tracktor. This game includes a racing game, a 
game with a single user and the game is to win a mission that will be scored top 
marks. Game also has an important role to motivate the players to hone skills and 
train the brain to the regulations that ad on the game itself. In this study, will be 
made game called Tractor Race game. 

 
  The software used is Adobe Flash CS3 and Actionscript as script supporters. 

 

Keywords :  Games Multimedia, Flash 
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