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INTISARI 
 

Perkembangan Teknologi Informasi sangat cepat seiring dengan kebutuhan 

akan Informasi dan pertumbuhan tingkat kecerdasan manusia yang semakin lama 

cenderung semakin membutuhkan alat bantu untuk mempelajari suatu hal yang 

digunakan untuk menunjang dan menyelesaikan suatu permasalahan. 

Selama beberapa dekade, simulasi mengalami perkembangan yang cukup 

pesat seiring dengan perkembangan dan penggunaan komputer serta program-

programnya. Simulasi dapat digunakan untuk menyelesaikan persoalan-persoalan 

fisika yang banyak mengandung konsep atau besaran yang abstrak, sehingga sukar 

untuk dibayangkan. Akibatnya, banyak yang langsung bekerja dengan rumus-rumus 

fisika tanpa berusaha mempelajari latar belakang yang mendasarinya. Konsep atau 

besaran yang dirumuskan oleh para fisikawan pada dasarnya dapat dibuat nyata 

dalam bentuk visualisasi pada komputer.  

Perkembangan performa komputer yang mampu melakukan komputasi 

dengan waktu yang sangat cepat telah memberikan revolusi yang besar terhadap 

dunia ilmu pengetahuan. Dengan adanya komputer cepat ini maka eksperimen tidak 

hanya dilakukan fisis, yaitu melakukan percobaan langsung, namun dapat dilakukan 

eksperimen dengan mensimulasikan konsep fisis yang terjadi dan menyelesaikannya 

dengan komputer, yang disebut dengan eksperimen numeric atau eksperimen 

komputasi. 

Kata-kunci : Simulasi, Flash MX 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



ABSTRACT 
 

 Very rapid development of information technology in line with the need for 

information and the growth rate of human intelligence that the longer it tends 

increasingly need tools to learn some things that used used to support and solve a 

problem. 

 For decades, the simulation progress very rapidly along with the development 

and use of computers and program. Simulation can be used to solve physics ptoblems 

that many contain an abstract concept or scale, so difficult to imagine. 

 As a result, many who work directly with physics formulas without trying to 

learn the underlying background. Concepts or values which are formulated by the 

physicists can basically be made manifest in the form of visualization on the 

computer. 

 The development of computer perform computation with a very fast time has 

provided a great revolution against the world of science. With a fast computer is then 

not only do physical experiments, namely direct experiment, but it can be done 

experimentally by simulating the physical concepts that occur and resolve them with 

the computer, called the experiment numeric or computational experiments. 

 

Key words : Simulation, Flash MX 
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