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MOTTO  

 

 

 Hidup adalah tantangan dan masalah  jadi  hadapilah walau seberat apapun 

hari – harimu. 

 Jalanilah hidupmu dengan tanggung jawab. 

 Hidup akan lengkap apabila orang – orang disekitarmu mengasihi dan 

mencintaimu. 
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mendukungku kakakku dan kedua adikku tercinta.” 
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 Allah SWT yang telah memberikan hidayah dan rizkinya yang tak 

terhingga. 
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 Anak – anak AMS76, the Great Player of Dota All Star,  pak Bagio dan 

istrinya. 
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 Bardee Guitar owners and all staff, Eco Guitarpaintworks owners and all 
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INTISARI 

 

Saat ini komputer telah dilengkapi dengan alat multimedia, yang 

menunjukkan penambahan fungsi sebagai media penghibur para pengguna 

komputer agar tidak merasa jenuh di depan komputer. PC Game atau permainan 

yang menggunakan media komputer adalah sebuah aplikasi hiburan dalam 

komputer yang menjadi salah satu alternatif untuk mengurangi kejenuhan 

pengguna komputer dan merupakan hiburan bagi yang memainkannya. 

Game Ultimate Racing merupakan game bergenere racing dengan tingkat 

kesulitan dan rintangan yang berbeda pada setiap levelnya. Pemain akan 

mengendalikan sebuah mobil dengan pandangan back - view (sudut pandang dari 

belakang). Jika mobil bertabrakan dengan obyek – obyek asing diluar jalur, atau 

bertabrakan dengan sesama mobil, kecepatan mobil akan berkurang drastis. Selain 

itu, waktu permainan akan berkurang. Parameter skor yang dihitung adalah waktu 

yang diperlukan oleh pemain untuk mencapai jarak yang ditentukan sebelumnya. 

Semakin cepat pemain bekendaraan dan melalui jarak yang ditentukan, semakin 

tinggi/ besar skor yang di dapatkan di akhir permainan. 

Untuk membangun game ini, digunakan Macromedia Flash dan perangkat 

lunak pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop dan Macromedia Flash. Game 

Ultimate Racing menggunakan Action Script sebagai Script pendukung. 

 

Kata Kunci: Macromedia Flash, Adobe Photoshop, Action Script. 
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ABSTRACT 

 

Currently, computers have been equipped with multimedia tools, which 

show additional function as a medium of entertainment for computer users do not 

feel saturated at the computer. PC games or games that use computer media is an 

entertainment applications in the computer that was one alternative to reduce the 

saturation of computer users and is entertainment for the play it.  

Ultimate Racing Game is a racing genere game with the level of difficulty 

and different obstacles in each level. Players will control a car with views back - 

view (angle of view from the rear). If the car collide with the object - a foreign 

object out of the path, or collides with another car, car speed is greatly reduced. 

In addition, the game time will be reduced.  

The parameters are calculated score is the time required by players to 

reaches a predetermined distance. The faster players and driving through a 

defined distance, the higher / get a big score at the end game.  To build this game, 

used Macromedia Flash and support software  such as Adobe Photoshop and 

Macromedia Flash. Ultimate Racing Game using Action Script as the script 

support.  
 

Keywords: Macromedia Flash, Adobe Photoshop, Action Script. 
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