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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat
karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di
suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga
tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh
orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan




MOTTO

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

your success.”
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telah memberikanku kekuatan, membekaliku dengan ilmu serta memperkenalkanku

dengan cinta.Atas karunia serta kemudahan yang Engkau berikan akhirnya skripsi
yang sederhana ini dapat terselesaikan. Sholawat dan salam selalu terlimpahkan

keharibaan Rasullah Muhammad SAW.

Kupersembahkan skripsi ini untuk :

Ayahanda Dan Ibunda
Sebagai tanda bakti, hormat, dan rasa terima kasih yang tiada terhingga
kupersembahkan skripsi ini to My Hero Bpk. Roji'un dan Ibu Sutimah yang telah
memberikan kasih sayang, segala dukungan, dan cinta kasih yang tiada terhingga yang
tiada mungkin dapat kubalas hanya dengan selembar kertas yang bertuliskan kata
cinta dan persembahan. Semoga ini menjadi langkah awal untuk membuat Ayahanda
dan Ibunda bahagia.Karna kusadar, selama ini belum bisa berbuat yang lebih. Untuk
Ayahanda dan Ibunda yang selalu membuatku termotivasi dan selalu menyirami kasih

sayang, selalu mendoakanku, selalu menasehatiku menjadi lebih baik.

Adik-adik ku Tersayang

Terima kasih untuk Ade Raodatul Widiana dan Cindy Nur Mubarokah yang selalu

mendoakan dan memberi dukungan sama mbak.
Yang terkasih dan tercinta

Untuk “Ibnu Sulaiman” terima kasih banyak untuk doa,support dan wara-wirinya.
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Shalawat serta salam senantiasa tercurah kepada Nabi Muhammad SAW, kepada
keluarganya, para sahabatnya, hingga kepada umatnya hingga akhir zaman

Penulisan Skripsi ini diajukan untuk memenuhi salah satu syarat
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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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fill empty.Game with music theme and as a

ledge about music and song k-pop.

XVi









