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MOTTO 

 BERHENTILAH MENGKHAWATIRKAN MASA DEPAN, SYUKURILAH 

HARI INI, DAN HIDUPLAH DENGAN SEBAIK-BAIKNYA. 

 

 BERMIMPILAH YANG SEBESAR-BESARNYA, TAPI BERSEGERALAH 

UNTUK MENGERJAKAN SEKECIL-KECILNYA KEBAIKAN YANG 

TERDEKAT. 

 

 KITA TERLALU SIBUK MENGINGINKAN DAN MENGEJAR YANG 

BESAR, TANPA MENYADARI BAHWA KEHIDUPAN INI DIBANGUN 

DARI HAL-HAL KECIL YANG DILAKUKAN DENGAN KESUNGGUHAN 

BESAR.  
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INTISARI 

Multimedia sebagai salah satu aspek yang banyak berkembang saat ini 

memiliki peran penting dalam penyampaian informasi.Media informasi berbasis 

multimedia adalah cara yang efektif, karena selain mudah untuk diakses juga 

dapat diterima oleh kalangan manapun. Banyaknya penggunaan multimedia dalam 

segala aspek semakin memperjelas bahwa media interaktif sebagai salah satu 

contoh dari pengembangan multimedia saat ini semakin banyak di butuhkan.  

Media Interaktif menjadi menarik untuk di pelajari karena menjadi salah 

satu aspek dalam pengembangan multimedia yang telah banyak di gunakan saat 

ini. Media Interaktif seperti Cerita Digital Cindelaras merupakan penggabungan 

dari berbagai unsur dalam multimedia seperti suara, gambar, text, animasi, dan 

tombol-tombol interaksi. Proses pembuatan aplikasi Cerita Digital Cindelaras di 

lakukan melalui tahapan Pra produksi, Produksi ,serta Pasca Produksi. Oleh sebab 

itu Cerita Digital Cindelaras memiliki tahapan produksi yang sama dengan teori 

mengenai pengembangan multimedia.  

Dari pembuatan Cerita Digital Cindelaras tersebut banyak pengetahuan 

mengenai proses produksi yang teratur dan tahapan-tahapan  pembuatan aplikasi 

secara sistematis. Dari proses pembuatan tersebut di hasilkan aplikasi yang 

mampu menjadi media interaktif dan memberikan informasi-informasi yang di 

kemas dengan berbasis multimedia yaitu dengan menggabungkan unsur-unsur 

multimedia seperti suara, gambar, animasi 2 D, serta text. 

 

Kata Kunci : Multimedia, Informasi, Media Interaktif, Produksi, dan Digital
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ABSTRACT 

Multimedia as one of the aspects that are emerging today have an 

importantrole in the delivery of information. Media-based multimedia information 

is an effective way, because in addition to easy to access and can be accepted by 

any. The number of multimedia a use in all a spects of in creasingly clear that 

interactive media as one example of a multimedia development today more and 

more in need. 

Interactive media becomes interesting to learn for being one of the a 

spects in multimedia development has much in use today. Interactive media such 

as Digital Stories Cindelaras is an a malgamation of various elements in 

multimedia such as voice, image, text, animation, and interactions buttons. 

Digital Story application process Cindelaras do nethrough the stages of 

preproduction, production and post-production. There fore Digital Stories 

Cindelaras have the same production stage swith the ories ont he development of 

multimedia. 

The story of the making of theDigital Cindelaras a lot of knowledge about 

the production process organized and the stages of making applications 

systematically. Of the manufacturing process generated media applications that 

can be interactive and provideinformation that is packed with multimedia-based is 

to in corporate multimedia elements such as sound, images, 2 D animation, and 

text. 

Keywords: Multimedia, Information, Media Interactive, Production, And Digital 


