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MOTTO 

 

 “Saya datang, saya bimbingan, saya ujian, saya revisi dan saya menang” 

 

“Kegagalan Hanya Terjadi bila kita menyerah” 

 

“Jadilah diri sendiri dan jangan menjadi orang lain, walaupun dia terlihat 
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“Do the best, be good, then you will be the best” 

 

“Jangan pernah malu untuk maju. Karena malu menjadikan kita tak kan 

pernah mengetahui dan memahami segala sesuatu hal akan hidup ini” 

 

“Aku Percaya Bahwa apapun yang aku terima saat ini adalah yang terbaik 
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INTISARI 

 Semakin berkembangnya jaman, salah satu Aplikasi yang mulai 
bertambah banyak  dengan berbagai macam  sifatnya diantaranya game yang bisa 

di mainkan oleh semua orang. 

  Dalam sebuah komputer atau perangkat multimedia lainnya terasa tidak 
lengkap rasanya bila tidak terdapat sebuah media pembelajaran Pembuatan 
aplikasi dilakukan dengan berbagai macam cara, maka dari itu saya sebagai 

penulis  akan membuat sebuah  Perancangan Aplikasi  Game Simulasi Alat Musik 
Paguyuban Pring Bambu Sedapur Berbasis Sistem Operasi Android . Dengan 

menggunakan softwara  adobe flash CS 6. karena dengan software tersebut proses 
menggambar karakter , background, memberikan efek suara, menggerakkan objek 
dapat dilakukan dengan software ini. 

 Asal mula terbentuknya paguyuban musik Pring Bambu  Sedapur ini 
merupakn alat musik yang diambil dari pohon bambu yang di jadikan sebagai alat 
tradisional yang dapat di gunakan atau di mainkan , dengan menentukan ketukan 

serta iraman yang jadi satu sehingga alat musik yang terbuat dari bambu ini bisa 
terkenal di berbagai daerah. 

Kata kunci  :  Android , Actionsript, Adobe Flash CS6 
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ABSTRACT 

 In this modern world, one that began to multiply applications with a 
variety of nature including games that can be played by everyone.  

 In a computer or other multimedia device feels incomplete if it does not 

there is a learning media application development done in various ways, then I as 
the author will make an Application Design Simulation Game of Musical 

Instrument Society of Bamboo Sedapur Pring-Based Operating System Android. 
By using softwara adobe flash because the software CS 6. The process of drawing 
characters, background, sound effect, moves the object can do with this software. 

 The origin of the formation of the community of music Pring Bamboo 
Sedapur this merupakn musical instruments taken from bamboo trees in use as 

traditional tools that can be used or played, by determining the beats and iraman 
that together so that a musical instrument made of bamboo can be famous various 
areas. 

Keywords:Android,ActionSript,AdobeFlashCS6


