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MOTTO

“Jadilah kamu orang yang mengajar atau belajar atau pendengar atau pecinta

(simpatisan), dan janganlah Ramu menjadi macam yang Relima maka Ramu aRan

esar adalah

nian terbesar a

“Rahasia terbesar adala

“Keuntungan terbesar adalah Anak,
“Kebanggaan terbesar adalah Kepercayaan

“Pemberian terbesar adalah Partisipasi

and during the time

end here we must

“Money does not guarantee success”

(Jose Mourinho)



http://www.brainyquote.com/quotes/quotes/j/josemourin452269.html
http://www.brainyquote.com/quotes/quotes/j/josemourin452264.html
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INTISARI

Perancangan Aplikasi Games Dalam sebuah komputer atau perangkat
multimedia lainnya terasa tidak lengkap rasanya bila tidak terdapat sebuah game.
Pembuatan game atau permainan tersebut bisa dilakukan dengan berbagai macam
cara.

Dalam pembuatan game Where is My Girlfriend Peneliti menggunakan
perangkat lunak Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, Corel Draw X7 karena
dengan perangkat lunak tersebut pembuatan karakter, background, sound effects,
dan objek bergerak dapat selesai hanya dengan perangkat lunak tersebut.

Permainan where is my girlfriend ini bercerita tentang 2 orang laki-laki
dan perempuan, dimana sang perempuan nya hilang karena di culik, untuk
menyelamatkan sang perempuan si laki-laki ini harus melewati beberapa
rintangan yang sulit, jurang, musuh, dalam goa.

Kata kunci: Actionscript, Adobe Flash CS3, Library
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ABSTRACT

Designing Applications Games In a computer or other multimedia device
was not complete if there was not a game. Making games or games can be done in
various ways.

In the making of the game Where is My Girlfriend is the author using
Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, Corel Draw X7 software because with
that software the process of drawing the characters, backgrounds, sound effects,
moving objects can be done with this software.

Game where is my girlfriend Is about men and women, where the woman
lost due kidnapped her, to save the women the men must pass through some
difficult obstacles, ravine, the enemy, in caves.

Keywords: Actionscript, Adobe Flash CS3. Library
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