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PEENYATAAN

Kami yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa, Tugas Akhir ini

merupakan karya kami sendiri (ASLI),   dan isi dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat

karya  yang  pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di

suafu  institusi  pendidikan  tinggi  manapun,  dan  sepanjang  pengetahuan  kami  juga

tidak terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang

lain, kecunli yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar

pustaka.

Segala  sesuafu  yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya  yang  telah  dibunt

menj adi tanggungj awab pribadi.

NIM  15.02.9087

Fajar Saefudln

NIM 15.02.9093
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MOTTO

"Berdoa, berusaha dan tawakal. Sesungguhnya setelah kesusahan ada

kemudahan, fa inna ma'al usri yusra rm:na ma'al `usri yusra"

-Q.SAl-Insylrah:  5-6  -

"Sukses berjalan dari satu kegagalan ke kegagalan lain, tanpa kita kehilangan

semangat.''

-Abralram Lincoln-

"Wahai anak muda, jiha engkau tidck sanggup rnenahan lelahnya belajar, engkau

harus menanggung pahi[nya kebodohan. "

-Pythagoras-

"Berguna bagi orang lain. ''

-Kaisa-

"Janganlah nencoba nertyadi orang. Jadilah orang yang bermilai"

-Albert Einstein-
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Alhamdulillah,  puji  syukur  kami  panjatkan  kepada  Allah  SWT  karena

Rahmat dan KaruniaNya-lah Penulis dapat menyelesaikan penulisan Tugas Akhir

ini tepat pada waktunya.

Tugas  Akhir  ini dapat terselesaikan  karena beberapa pihak,  maka dari  itu

saya ingin mengucapkan terimakasih kepada:

1.   Kedun orang tua kami yang tercinta, terimakasih atas doanya terimakasih

atas  bimbingannya  terimakasih  atas  segala  kasih  sayangnya  yang  tak

pernah terputus.

2.   Bapak Barka Satya, M.Kom yang sudah membimbing kami  dalam proses

pembuntan Tugas Athir.

3.   Pihak   Sekolah   Luar   Biasa   Ma'arif  Muntilan   Magelang   yang   telah

mengij inkan melakukan penelitian.

4.    Tutorial Youtube.

5.    Teman  teman  seperiuangan  D3  Manajemen  lnformatika  03  yang  saling

mendukung satu sama laln yang saling mensupport satu sama lain.

6.   Dan semun pihak  yang tidak dapat kami sebutkan satu-persatu.

Semoga  Tugas  Akhir  iud  dapat  memberikan  iLmu  dan manfaat  bagi  kita

semua serta digunakan sebaik-baiknya.
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KATA PENGANTAR

Dengan mengucap puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT yang

telah     melinpahkan     rahmat     dan     karunia-Nya     sehingga     penulis     dapat

menyelesaikan   tugas   ini   dengan   balk.   Adapun  judul   tugas   akhir   ini   yaitu

"Pemainan  Mengasah   Otak  Untuk  Anak-analc   Sekolah   Luar  Biasa  Ma'arif

Munti lan Dengan Menggunakan Adobe Flash Professional".

Tujuan penulisan tugas akhir ihi dibunt sebagai saLah satu syarat kelulusan

Diploma tiga Manajemen Informatika Uhiversitas Amikom Yogyakarta.  Sebagai

bahan  penulisan  diambil  berdasarkan  penelitian,  obsevasi  dan  beberapa  sumber

yang  turut  mendukung  dalam  penulisan  ihi.   Penulis  menyadari  bahwa  tanpa

bimbingan  dan  dorongan  dari  semun  pihak,  maka  tugas  akhir  ini  tidak  dapat

terselesaikan dengan balk.  0leh karenanya penulis  ingin  menyampaikan  ucapan

terimakasih kepada :

1.    Bapak M.  Suyanto,  Prof., Dr.,  M.M.  selaku Rektor Universitas  Amikom

Yogyakarta

2.   Bapak   Hamf   AI   Fatta,   M.Kom   selaku   Ketun   Program   Studi   D3

Manaj emen lnformatika

3.   Bapak  Barka   Satya,   M.Kom   selaku  Dosen  Pembimbing  yang   sudah

banyak meluangkan waktunya.

4.   Pihak   Sekolah   Lunr   Biasa   Ma.arif  Muntilan   Magelang   yang   telah

mengij inkan melakukan penelitian.



5.    Kepada kedua orang tua penulis yang sudah banyak memberikan support,

doa,  semangat  den  motivasi  kepada  penulis  agar  dapat  terselesaikannya

Tugas Akhir ini dengan baik.

6.   Teman  teman  sepejunngan  D3  Manajemen  Informatika  03  yang  sudah

saling berbagi semangat den motivasi.

7.   Dan semun pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu.

Penulis  menyadari  sepenuhnya  bahwa  Tugas  Akhir  ini  jauh  dari  kata

sempurna,  oleh  karena  itu  penulis  mengharapkan  saran  dan kritik  yang bersifat

membangun demi kesempumaan dan perbaikan dimasa mendatang.

Akhir kata penulis berharap semoga Tugas Akhir ini berguna bagi penulis

pada khususnya dan bach pembaca umumnya

Yogyakaria,13 September 2018

Penulis
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INTISARI

Dalam  sebunh  komputer  atan  perangkat  maf//7mec7jcz  lalnnya  terasa tidak

lengkap rasanya bila tidak terdapat sebuah permainan. Pembuntan permainan atau

gcrme tersebut bisa dilakukan dengan berbagai macam cara.

Dalam  pembuatan  Permainan  Mengasah  Otak  inj  penulis  menggunckan

software Adobe  Flash Proif essional CS6 kalena. dengan sof itware tersebut ploses

pembuntan teks, animasi bergerak, pemberian efek suara serta menggerakan suatu

objek dapat dilakukan dengan so/tw;are ini.

Dalam  pembuatan  permainan  ini  penulis  membuat  elemen-elemen  yang

digunckan  dalam  permainan  ihi  berupa arimasi  bergerak, background,  teks  soul

dan  elemen  lainnya  dengan  memanfaatkan  roo/  yang  ada pada so/tw/crre Adooe

Z]/asfe Pro/e6`sj`oncr/ CS6  serta menyiapkan  musik  dan efek  suara  dengan meng-

7.7xpo7./ ke  //br¢ry dimana dalam  /;brory penulis  mengorganisasi  elemen-elemen

tersebut.  Elemen yang telah disiapkan dan dibunt kemudian penulis susun dalam

sce#e,   /eyer   dan  /rc!me   sesuni   dengan   apa   yang   penulis   rancang.   Penulis

memanfaatkan   c!ctzo#sr7p/   dan   moJjo72   dalam   mengatur   elemen-elemen   pada

permalnan ini agar permainan im menjadi lebih menarik untuk dimainkan.

Ka:faKiirroi .. Actionsript, Adobe Flash Prof essional, Library.
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ABSTRACT

In a computer or other mullimedia device it fieels incomplete if there is no
game. Making the game or game can be done in various ways.

In making this Brain Ganeplay the author uses Adobe Flash Professional
CS6  software  because  the  software  ls  the  process  Of  making  text,  animation
moves, giving sound effects and moving an object can be done with this so!fiware.

1n making this  game the author makes the  elements used in this game  in
the form Of anlmation moves, backgrounds.  text questions and other elenents by
utilizing the existing tools in Adobe Flash Professional CS6 software and prepare
music and sound effects by imporling to the library where in the author's library
organizes  these  elements.  Elements  that  have  been  prepared  and  made  later
writers slacked in the scene, layer and frame in accordance with what the author
design.  The author utilizes acliousrlp[  and motion  in arranging elements  in this
game (o make this game more interesting to play.

Kqywords .. Actiousript. Adobe Flash Professional. Library.
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