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INTISARI

Saat ini perkembangan dan kemajuan teknologi sangat cepat dan semakin
canggih. Hal ini sangat memberi manfaat bagi kita semua. Dalam dunia teknologi
khususnya di bidang multimedia unsur suara, gambar, teks, animasi sangat
dibutuhkan dalam dunia multimedia. Tanpa adanya unsur tersebut maka
multimedia tersebut tidak akan lengkap.

Dalam Skripsi ini, penulis mengambil judul Pembuatan Cerita Animasi
Roro Jonggrang dengan Bandung Bondowoso Dalam Interaktif Multimedia.
Dengan menggunakan buku cerita.animasi ini penulis ingin menceritakan kembali
cerita rakyat yang ada di sekitar kita dengan tampilan yang lebih inovatif.
Sehingga anak-anak atau masyarakat umum tetap akan mengetahui dan mengingat
cerita rakyat yang ada di sekitarnya.

Di dalam aplikasi ini juga terdapat unsur teks, gambar, suara, animasi yang
bertujuan untuk membuat seseorang yang menontonnya lebih mudah dalam
mengingat dan memahami isi dari cerita rakyat tersebut.

Kata Kunci : Roro Jonggrang, Bandung Bondowoso, Interaktif, Animasi
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ABSTRACT

Currently, the development and rapid technological advances and
increasingly sophisticated. It is very beneficial for us all. In the world of
technology, especially in the field of multimedia elements of sound, image, text,
animation is needed in the world of multimedia. Without the multimedia elements
will not be complete.

In this thesis, the author takes the title Making Animated Story Book with
Bondowoso Jonggrang In Interactive Multimedia. By using this animated
storybook retells the story the author wants the people who are around us with a
more innovative. So the children or the general public will still know and
remember the stories of the people around him.

In this application there are also elements of text, images, sounds,
animations aimed to make someone who watched it easier to remember and
understand the contents of the folklore.

Keywords: Roro Jonggrang, Bandung Bondowoso, Interactive, Animation
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