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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, Skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam Skripsi ini tidak terdapat karya yang

pernah diajukan oleh orang lain untu peroleh gelar akademis di suatu

juga tidak terdapat karya



MoTTO

e Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam

mengatasinya, adalah sesuatu yang utama.

e Manusia tak selamanya benar dan tak selamanya salah, kecuali ia

vang selalu mengoreksi diri dan membenarkan kebenaran orang lain

atas kekeliruan diri sendiri.

e Janganlah larut dalam satu kesedihan, karena masih ada hari esok

yvang menyongsong dengan sejuta kebahagiaan.

e Seorang sahabat adalah suatu sumber kebahagiaan dikala Kkita

merasa tidak bahagia.

e Kebaikan tidak bernilai selama diucapkan, akan tetapi bernilai

sesudah dikerjakan.
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INTISARI

Perancangan permainan Super Man adalah sebuah permainan yang
dikembangkan dan bergerak dibidang multimedia. Permainan Super Man
merupakan pengembangan permainan flash pada umumnya dengan menambahkan
fitur lebih baik dan tersusun rapi pada setiap tampilannya.

Permainan Super Man dibuat dan diproses dalam Sofware Adobe Flash
Cs3 dan sebagai software pendukung dalam perancangan permaianan Super Man
maka software lain yang dibutuhkan yaitu Adobe Photoshop Cs3 untuk
pengolahan gambar pada permaianan Superman dan untuk pengolahan suara
menggunakan software Adobe soundboot Cs3 kemudaian hasil akhir import
kedalam software Adobe Flash Cs3 untuk selanjutnya diproses.

Bedasarkan uraian di atas, hasil akhir yang didapat saat memulai
perancangan permaianan Super Man secara keseluruhan masing-masing software
dibutuhkan untuk. membuat permainan agar dalam pembuatannya dapat
diselesaikan lebih cepat. Karena pembagian tugas pada masing-masing Sofware
Jjelas, dan masing-masing software saat pembuatan bagian bisa disimpan dan jika
terjadi perubahan sewaktu-waktu tinggal membuka kembali file asli yang teah
disimpan sebelumnya tinggal dipilih bagian mana yang akan dirubah.

Kata kunci : Permainan Super Man, Software Adobe Flash Cs3, Software
Photoshop Cs3, softwere Adobe Soundboot Cs3
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ABSTRACT

Planning a Super Man game is a game developed and mobile multimedia.
Super Man Games is a flash game development in general by adding better
features and orderly at all how it looks.

Super Man games are made and processed in Adobe Flash CS3 and
Sofware as advocates in the planning software-play Super Man then other
software is needed that is Adobe Photoshop CS3 for image processing on-play
voice of Superman and for processing using the software Adobe CS3 kemudaian
soundboot end result of imports into the software Adobe Flash CS3 for further
processing.

Based on the description above, the final result obtained when Super Man-
play start planning their overall software needed to make a game that can be
solved in‘manufacturing faster. Because of segregation of duties.in each Sofware
clear; and each time making the software may be stored and if there is a change
from time to time just go back the original file stored previously lived teah choose
which parts will be changed.

Keywords : Super Man Games, Software Adobe Flash CS3, Photoshop CS3
software, softwere Soundboot Adobe CS3
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