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INTISARI 

 

 Multimedia adalah pemamfaatan komputer untuk membuat dan 
menggabungkan beberapa media seperti teks, grafik, audio, dan gambar 
gerak(animasi dan video)dengan menggabungkan objek yang memungkinkan 
pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. 

Aplikasi Permainan Menyusun Gambar merupakan aplikasi permainan 
yang berjenis edugames, dimana game ini dapat mengembangkan imajinasi. 
Aplikasi ini dibuat menggunakan Netbeans IDE 6.8 dan menggunakan bahasa 
pemograman JavaFX. Game ini di tujukan pada anak berusia 5-12 tahun agar 
anak tersebut dapat mengasah imajinasi mereka. 

Aplikasi ini dapat dijalankan disetiap Sistem Operasi yang telah terdapat 
bundle JavaFX. Tentunya game ini diharapkan dapat menghibur dan menjadi 
inspirasi bagi para pembuat game edukasi untuk membuat game yang lebih 
menarik dan dapat membantu anaka dalam proses pertumbuhan. 

Kata Kunci : Edugames, Games, menyusun gambar, JavaFX, Netbeans 
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 ABSTRACT 

Multimedia is the utilization of computers to create and combine 
multiplemedia such as text, graphics, audio, and motion pictures (animation 
and video) by combining links and tools that allow users to navigate, interact, 
creating, and communicating. 

Developing Games Applications Pictures is a diversified edugames game 
applications, where this game can be develop imagination. This application 
was built using Netbeans IDE 6.8 and using the JavaFX programming 
language. This game is at aimed at children aged 5-12 years so that children 
can hone their imagination. 

This application can be run in every OS that has been contained bundle of 
JavaFX. Obviously this game is expected to entertain and inspire makers 
educational games to make the game more interesting and can help anaka in 
the growth process. 

 Keywords: Edugames, Games, puzzle, JavaFX, Netbeans 
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