
i 
 

PEMBUATAN GAME TEBAK LAGU K-POP "EXSIST" BERBASIS 2D 

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

disusun Oleh  

Laila Fitrianingsih  

12.12.6842 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

 SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

 YOGYAKARTA

 2015

 



ii 
 

PEMBUATAN GAME TEBAK LAGU K-POP "EXSIST" BERBASIS 2D 

MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS3 

 

 

SKRIPSI 

Untuk memenuhi sebagian persyaratan 

 mencapai derajat S1  

pada jurusan Sistem Informasi 

 

 

 

Disusun Oleh  

Laila Fitrianingsih  

12.12.6842 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

 SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

 YOGYAKARTA

 2015



ii 
 

 



iii 
 

 



iv 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

 



v 
 

MOTTO 

 

“Intelligence is not the determinant of success, but hard work is the real determinant of 

your success.” 
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INTISARI 

 

Ada banyak game tebak lagu namun sangat jarang game tebak lagu pop 

korea atau yang biasa dikenal dengan k-pop.  Game ini hanya berisi lagu-lagu k-

pop and pada game ini ada 5 level permainan dengan kesulitan yang berbeda-

beda. Pada game ini pemain diminta untuk menebak judul lagu, nama artis yang 

menyanyikan lagu tersebut dan menggisi lirik lagu yang kosong. 

Game dengan tema musik dan sebagai permainan yang mengandalkan 

memori dan pengetahuan tentang musik dan lagu kpop. Game ini dibuat 

menggunakan Adobe Flash sebagai software utama dan Adobe Photoshop sebagai 

software pendukung. 

Game ini akan menjadi pilihan yang mudah untuk para penggemar kpop 

dan praktis untuk mengurangi stres melalui permainan dengan nuansa musik 

kpop. 

Kata Kunci: Genre, Game, Flash CS3 
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ABSTARCT 

 

There are many games guessed the song but very rarely gaming guess 

Korean pop song or commonly known as k-pop. This game only contains songs k-

pop and in this game there are five levels of the game with different difficulties.  

 

In this game the player is asked to guess the song title, artist who sings the 

song lyrics and fill empty.Game with music theme and as a game that rely on 

memory and knowledge about music and song k-pop.  

 

This game is made using Adobe Flash as a main software and Adobe 

Photoshop and Ulead StudioVideo11 as the supporting software.This game will 

be an easy choice for fans of kpopand practical to reduce stress through the game 

with the feel of the music kpop. 

 

Keyword: Genre, Game, Flash CS3 
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