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INTISARI

Lahirnya Teknologi Informasi Sebagai konsekuensi Dari Perubahan
zaman Yang Semakin Moderen, Terutama Dunia Industri Yang Semakin Pesat
Turut mempengaruhi Berbagai Dimensi Kehidupan Manusia. Jika zaman Dulu
Peralihan Dari zaman Pertanian keindustri, Maka Sekarang peralihan dari zaman
industri kezaman Teknologi Informasi, Dimana akses komunikasi dan jaringan
informasi sudah begitu mudah dengan Alat bantu yang canggih. komputer
merupakan sarana yang paling berpengaruh dalam perkembangan teknologi
informasi. Saat Ini Segala Sesuatu dapat dilakukan oleh alat yang semakin hari
semakin canggih Ini melalui .dari mengolah data, membuat animasi, Desain
Grafis, Mengolah media audia visual dan lain-lain dapat di lakukan oleh alat yang
bernama _komputer. Lahirnya komputer multimedia menjadikan proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah. salah satu media yang telah
banyak di Produksi adalah Multimedia Interaktif.

Alat Musik Tradisonal merupakan salah satu alat Musik jenis perkusi yang
di mainkan pada kedaerahan. Saat ini alat musik ini sudah di buat dalam bentuk
yang menarik sebagai alat musik yang dapat di gunakan untuk mengenal musik
bagi anak-anak dengan warna-warna yang menarik. Dalam penelitian ini akan
dibuat Virtual Pada Alat Musik Tradisional yang dapat di mainkan oleh anak-
anak. aplikasi ini menyediakan lagu anak-anak dan anak-anak dapat memainkan
sendiri.

Metode penelitian yang digunakan yaitu tahap-tahap pengembangan multi
media. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe Flash Cs3 dan Actionscript
sebagai Skript pendukungnya.

KATA KUNCI : Media publikasi, kompleks, Manual

Xiii



ABSTRACT

Birth of the information technology as a consequence of a change is very
progresive modern, especially the rapidly growing industry also affect various
dimensions of human life. If the transition from the ancient era to the agricultural
industry, it is now shifting from the industrial age into the information technology
age, where access to communication and information networks have been so easy
with the sophisticated tools. The computer is a tool that is most influential in the
development of information technology. Nowadays everything can be done by a
tool that is increasingly sophisticated through of the process data, create
animation, graphic design, visual processing audia media and others can be done
by a device called a computer. Birth of a multimedia computer to make the
learning process more interesting and easier. One of the media
Who have alotin productionis Interactive Multimedia.

Traditional musical instrument is one kind of percussion instrument which
1s played on regionalism. Currently this instrument has been made.in the form of
interest as a musical instrument that can be used to know the music to children
with attractive colors. In this study will be made on the virtual traditional musical
instruments that can be played by children. This application provides a children's
song and the children can play alone.

The research method used is the stages of the development of multi media.
The software used is Adobe Flash CS3 and Actionscript as supporting scripts.

Keywords: animation, design and production
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