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MOTTO 

 

“ Restu dan doa orang tua sangatlah besar kuasanya “ 

“ Jika kita sedang malas, pacu dan motifasilah diri kita sendiri.  

Berdoa,berpikir jernih dan lakukan apapun agar kita kembali 

kepada jalur yang benar kembali” 

“ Tiadanya keyakinanlah yang membuat orang takut menghadapi 

tantangan ” 

“ Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah “ 

“ Pengalaman adalah guru terbaik “ 
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INTISARI 

        

 Game atau permainan adalah sebuah sistem dimana pemain terlibat 

dalam konflik buatan, disini pemain berintaraksi dengan sistem dan konflik dalam 

permainan merupakan rekayasa atau buatan, dalam permainan terdapat peraturan 

yang bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan. 

Game bertujuan untuk menghibur, biasanya game banyak disukai oleh anak-anak 

hingga orang dewasa. Permainan terdiri atas sekumpulan peraturan yang 

membangun situasi bersaing dari dua sampai beberapa orang atau kelompok 

dengan memilih strategi yang dibangun untuk memaksimalkan kemenangan 

sendiri ataupun untuk meminimalkan kemenangan lawan.  

Game ini merupakan game bergenre racing dengan tingkat kesulitan dan 

rintangan yang berbeda pada setiap levelnya. Permainan ini terdiri dari 3 level 

dengan tingkat kesulitan yang berbeda. Pemain akan mengendalikan sebuah kapal 

dengan sudut pandang dari belakang. Jika kapal bertabrakan  dengan objek-objek 

asing di luar jalur, atau bertabrakan dengan sesama kapal, kecepatan kapal pemain 

akan berkurang drastis selama beberapa saat. 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 

berkendara dan melalui jarak yang ditentukan, makin tinggi/besar skor yang 

didapatkan di akhir. Pemain dapat memilih jenis kapal yang diinginkan. 

Untuk membangun game ini, digunakan Adobe Flash CS5 dan Adobe 

Photoshop CS5. Racing Games menggunakan ActionScript 2.0 sebagai script 

pendukung.  

 

Kata  kunci :  Game , Hiburan , Adobe Flash, ActionScript 
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ABSTRACT 

 

Game or the game is a system in which players engage in artificial 

conflict, here player interacted with game systems and conflict in an engineering 

or artificial, in the game there are rules aimed at limiting the players' behavior 

and determine the game. Game aims to entertain, many games are usually 

favored by children and adults. The game consists of a set of rules that establish 

competitive situation of two to a few people or groups to choose a strategy that is 

built to maximize the victory it self or to minimize the opponent's victory. 

This game is a racing game genre with a level of difficulty and different 

obstacles in each level. This game consists of 3 levels with different difficulty 

levels and each level has different shipping lines. Players will control a ship with 

a view of the back. If the ship collides with foreign objects in the outside lane, or 

colliding with other boats, speed boats players will be drastically reduced for a 

while. In addition, the game time will be reduced. Parameter scores are 

calculated is the time required by the player to reach a predetermined distance. 

The faster the player driving and through the specified range, the higher / the 

score you get in the end. Players can choose the type of boat you want. 

 To build this game, used Adobe Flash CS5 and Adobe Photoshop CS5. 

Racing Games uses ActionScript 2.0 as the script support. 

 

Keywords: Games, Entertainment, Adobe Flash, ActionScrip
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