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INTISARI 

 

  Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan beberapa 

media seperti teks, grafik, audio dan gambar gerak( animasi dan video) dengan alat bantu (tool) 

dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat melakukan navigasi, berinteraksi, berkarya dan 

berkomunikasi. 

  Game edukasi mengenai mata pelajaran solfegio untuk kelas X pada SMK 2 Kasihan ini 

merupakan sebuah game edukasi yang memberikan pelajaran tentang solfegio agar memudahkan 

anak dalam memahami materi serta membuat anak tidak mudah bosan. Didalam game edukasi 

ini, penulis akan memberikan informasi dan materi pelajaran. Tujuan dari permainan ini adalah 

agar anak paham dan mengerti tentang kebudayaan di Indonesia mengenai seni musik serta 

memudahkan dalam menerima materi tentang musik. 

Dalam pembuatan permainan ini penulis membuat elemen-elemen yang digunakan dalam 

game ini berupa karakter, background, dan elemen lainnya dengan memanfaatkan tool yang ada 

pada software Adobe Flash CS 5 serta menyiapkan music dan efek suara dengan mengimport ke 

library dimana dalam library penulis mengorganisasikan elemen-elemen tersebut. elemen yang 

telah disiapkan dan dibuat kemudian penulis susun dengan scene, layer, dan frame sesuai apa 

yang penulis rancang. Penulis memanfaatkan actionscript dan motion dalam mengatur elemen-

elemen pada game agar game menarik untuk dimainkan serta menambah ilmu pengetahuan anak. 

 

 

Kata kunci : Actionscript, Adobe Flash CS5, Library, Game edukasi 
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ABSTRACT  

 

  Multimedia is the use of computers to create and combine multiple media such as text, 

graphics, audio and motion pictures (animation and video) with the tool (tool) and connections 

(links) so that users can navigate, interact, work and communicate.   

  Educational game about solfegio subjects for class X at SMK 2 kasihan is an educational 

game that gives lessons on solfegio in order to facilitate the child in understanding the material 

and make the children do not get bored easily. In this educational game, the authors will provide 

information and subject matter. The objective of the game is for children to know and understand 

about Indonesian culture in the art of music and make it easier to receive materials about the 

music.  

  In making this game the author makes the elements used in this game in the form of 

characters, backgrounds, and other elements by utilizing the software tools available in Adobe 

Flash CS 5 and preparing music and sound effects by importing into the library where the library 

writer-organizing elements elements. elements that have been prepared and made then stacking 

the authors scene, layers, and frames fit what the author designed. Authors use actionscript and 

motion in a set of elements in the game that the game interesting to play as well as increase 

knowledge of children.  

 

Keywords: Actionscript, Adobe Flash CS5, Library, Educational game. 

 

 


