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PERNYATAAN

Saya yang bertandarmgan dibawah ini menyatakan bahwa, sknpsi ini mexpakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalan skripsi ini tidak terdapat karya yang
pemch diajukan olch orang lain untuk memperolch gelar akademis di suatu insti-
tusipendidikantinggimanapmdansepanjangpengetahuansayajugatidakter-
dapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain,
kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar
pustaka.
Segalasesuntuyangterkaitdengannaskahdankaryayangtelahdibuatedalalimen-
jadi tanggung jawab saya pribadi.

vogyakata, +..eat.quamber £o\S.

Bnden Wahyu Prihanbada
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MOTTO

" Ku olch kata, kubaca makna, kuikat dalam alinea, kubingkai dalam bab

sejuulah lima, jadilah mahakarya, gelar sabana kut    rna, orangtua,calon istn  dan

calon mertua pun bchagia "

1.       "Cukuplch Allali (menjadi penolong) bagi kami dan Dia sebaik-balk

pelindung." ( QS. All lrman :  173 )

2.       "Dan hanya kepada AIlahlah hendaknya kamu bertawakal jika benar-benar

beriman" ( QS.  AI Maidah : 23 )

3.       "Sungguh AIlah tidak akan mengubch nasib suatu kaum kecuali kaum itu

sendiri yang mengubalnya" ( QS. Ar Ra'd :  11)

4.       "Kegagalan juga menyenangkan, hidup dengan kepercayaan bahwa cobaan

itu berguna untuk menempa diri sendiri" ( Jiraiya )

5.       `Theonlyto do greatworkis to love whatyoudo"( SteveJobs)

6.       "Terkadang kita harusjafuh unt`ik dapat bangkit lagi" ( Battle ofsurabya)

7.        "Memayu hayuning pribedi , memayu hayuning kulawarga , memayu

hayuning sesame , memayu hayuning bawana"

8.       "Kawula mung saderma, mobah-mosik kersaning Hyang sukmo"

9.       "Kennenangan yang seindah-indahnya dan sesukar-sukamya yang boleh
direbut oleh manusia ialah menundukan diri sendiri." (Ibu Karini )
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INTISARI

Game merupakan sebuah pemainan yang memiliki tantangan aturan ten-
tentu  sehingga  memberikan  kepuasan  bagi  pemain.  Gczme  dapat  meninBkatkan
kosentrasi memecahkan masalah  dengan  cepat dan tepat,  Salah  satu jeris game
yang  dirancang sebagai media pengayaan menggunakan teknologi. multimedia ada-
lch game edukasi.

Game dolanan ganelan jawa merupakan game berjenis edukasi berupa vir-
tual gamelan jawa, Terdapat 6 jeris gamelan dengan nada pelog dan slendro yang
dapat  dipilih  oleh  pemain.  Ganelan  dapat  dimainkan  sesuka  hati  dengan  cara
menekan pilahan gamelan. Pada gr7"e dolanan gamelan jawa berbasis androidjuga
terdapat 4  lagu yang dapat dipilih  dan dimainkan oleh pamain.  Untuk memaln-
kannya penain harus mengikuti notasi ada untuk mendapatkan nilai tertingct. Se-
tiap pilihan memiliki tingkat kesulitan yang berbeda, pilihan lagu paling atas adalah
pilihan lagu dengan tin9kat kesuhtan yang rendah sedan8han pilihan lagu paling
atas adalal pjljhan lagu yang memiljki tin9kat kesuljtan tinggi.

Metode  yang  digunakan  yaitu  pengembangan  multimedia  yang  dikenal
dengan  metode  Research  cz72d Deve/apme»f .  Tahapan  pada metode  ini  meliputi
tahap konsep,disain,pengembangan,inplementasi, dan pengujian. Pembuntan game
dolanan  ganelan  jawa  menggLmakan  software  Adobe  Flash  CS6  dengan  Ac-
tionscript 3.

Kata - Kunci: Game ECJ2tfausj, Gamelan, Adobe Flash CS6, 4crz.o#Scripf 3.



ABSTRACT

Game is a challenging game that has cerlam rules so as to give satisfaction
to the player.Games can improve concentration solve problems quickly and acou-
rately.One type Of game that is designed as an enrichment media using multinedia
technology is educational game.

Game Dolanan Javanese ganelan is a type games such as virtual education
Javanese gamelan.There are 6 types Of gamelan tones and slendro pelog which can
be chosen by the player.Gamelan can be played at will by pressing increments gain-
elan. In the Javanese gamelan Dolanan game based on Android also has 4 songs
can be selected and played by pamain.For fumbled with il lhe player must follow
the notation there rs to gct the highest score.Each option has difflerent difficulty
levels, the top choice Of the song there is the one song selection with a low degree.
cif diffiloulty, while a selection Of songs pal-ing above is a selection Of songs that
have a high dif f ilculty level.

The method used is a multinedia development, known as the Research and
Development. This method includes the steps in the concept phase, design, devel-
opmeut, implerl'Ieutation, and testing. Javanese gamelan Dolanan game develop-
ment using Adobe Flash CS6 with Actionscript 3.

Words -Keywords :Game Education, Gamelan, Adobe Flash CS6 ,Actionscript 3


