APLIKASI PEMBELAJARAN PENGHAFALAN ASMA’UL HUSNA
BESERTA ARTINYA BERBASIS MULTIMEDIA 2 DIMENSI
UNTUK TAMAN KANAK-KANAK AISYTYAH
BUSTANUL ATHFAL

SKRIPSI

disusun oleh

Siti Mustikaningsih
10.11.3913

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2014






APLIKASI PEMBELAJARAN PENGHAFALAN ASMA’UL HUSNA
BESERTA ARTINYA BERBASIS MULTIMEDIA 2 DIMENSI
UNTUK TAMAN KANAK-KANAK AISYTYAH
BUSTANUL ATHFAL

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai derajat Sarjana S1
pada jurusan Teknik Informatika

disusun oleh
Siti Mustikaningsih
10.11.3913

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2014



PERSETUJUAN

SKRIPSI

APLIKASI PEMBELAJARAN PENGHAFALAN ASMA’UL HUSNA
BESERTA ARTINYA BERBA TIMEDIA 2 DIMENSI

AMAN I NAK AISYIYAH

J_K‘._L._,_.&,ui at.uu_@__i;;

ii



PENGESAHAN

SKRIPSI

APLIKASI PEMBELAJARAN PENGHAFALAN ASMA’UL HUSNA
BESERTA ARTINYA BERBASIS MULTIMEDIA 2 DIMENSI
UNTUK TAMAN KANAK-KANAK AISYIYAH
BUSTANUL ATHFAL

yang dipersiapkan dan disusun oleh
: Musti
10.11.391

telah dipertahankan di depan Dew
pada tanggal 20 Februari 2014

Susunan Dewan Penguji

Nama

Mei P Kurniawan, M.Kom

NIK. 190302187

Tonny Hidayat, M.Kom
NIK. 190302182

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
: peroleh gelar Sar_]ana Komputer

iii



PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini

merupakan karya saya sendiri (AS i dalam skripsi ini tidak terdapat

eroleh gelar akademis di
suatu Insti idi . a tidak terdapat
g lain, kecuali

dalam daftar

Yogyakarta, 14 Februa



MOTTO HIDUP

Traveling itu kaya,
hagia itu sederhana,
an merasa cukup.

(timus)

“Apabila seseorang mening alnya kecuali tiga hal yaitu:

Sedekah jariyah,

llmu yang bermanfaat,

Anak sholeh yang mau mendoakannya.”

(HR. Muslim)



PERSEMBAHAN

Alhamdulillahirabbil'alamin puji syukur kehadirat Allah SWT atas seqala limpahan rahmat dan

karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan karya ini.

Kupersembahkan karya kecil ini untuk:

ga, mbak Nunik, mb is, mbak Wulan,

onakanku mbak risa, mas

Makasih selalu membuatku seman

Semua teman-temanku,

Ngupul bareng kontrakan Wolukn
Adhi, Kancil,

n lainnya.

Terima kasih semua atas kebersamaan selama ini.
Semoga persaudaraan kita tidak akan pernah putus.

Vi



KATA PENGANTAR

- -

Segala puji syukur atas segala limpahan karunia-Nya sehingga penulis

telah menyelesaikan Tugas Akhir Skripsi dengan judul “Aplikasi Pembelajaran

Penghafalan Asma'ul Husna beserta Artinya Berbasis Multimedia 2 Dimensi

untuk Taman Kanak-kanak Aisyiyah Bustanul Athfal” dengan lancar.

Penulis menyadari sepenuhnya, tanpa bimbingan dari berbagai pihak,

Tugas Akhir Skripsi ini tidak akan dapat diselesaikan dengan baik. Dengan

terselesaikannya Tugas Akhir Skripsi ini penulis mengucapakan terimakasih

kepada:

1.

Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. selaku ketua STMIK “AMIKOM”
Yogyakarta.

Bapak Sudarmawan, M.T selaku ketua Jurusan Teknik Informatika
STMIK “AMIKOM” Yogyakarta.

Bapak Mei P Kurniawan, M.Kom yang telah berkenan membimbing
saya dalam penyusunan skripsi ini.

Bapak Joko Dwi Santoso, M.Kom dan Bapak Tonny Hidayat, M.Kom
selaku dosen penguji yang telah memberikan nilai terbaik untuk saya.

Ibu Siti Markhanah, S.Pd selaku Kepala Sekolah dan Guru Taman Kanak-
kanak Aisyiyah Bustanul Athfal Perumnas Condong Catur yang telah

memberi izin, membantu dan memberi arahan dalam penelitian ini.

vii



6. Kedua orang tua saya tercinta, yang telah memberikan doa, semangat dan
kasih sayang.

7. Untuk semua pihak yang telah membantu dalam kelancaran skripsi ini.

Penulis juga menyadari bahwa Skripsi ini masih jauh dari sempurna, baik

dari segi isi, penulisan, maupun pe leh karena itu segala kritik dan

saran yang sifa an. Semoga skripsi ini

dapat be ik-baiknya, baik

014

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL.....ooiiiiiii et i
HALAMAN PERSETUJUAN ..ottt i
HALAMAN PENGESAHAN. .......ccooiiiiiieisesieiee e i
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN ..ottt iii
HALAMAN MOTTO oaiiiiiieiiiie s aifbassssneseanas e aihne e sveeesnteessnaeessssesssssesasssessnssessnnes v
HALAMAN PERSEMBAHAN L.ttt s e Vi
KATA PENGANTAR ..ottt siessane e ensassssessthas e seesessessessesesseneens vii
D I B 1 O S SR iX
DAFTAR TABEL ...ooitiitiiiiiieiiee et dbanasnesaanasna i e ena e bessennenesnes Xiii
DAFTAR GAMBAR ...ttt et ssesae e anesneseneana s s e seseeneeneane s Xiv
INTISARI ...ttt e b e aanaanennanaanesnennaneabineeseenens Xiii
ABSTRACT ...ttt te et et et se et e neaRean e s e raane s enaane et Xiii
BAB | PENDAHULUAN ...ttt aanaaa s s annnaaaaans s 1
1.1°  Latar Belakang Masalah ... 1
1.2 RUumusan Masalah ... i b e an s 2
1.3  Batasan Masalah ... e 3
1.4 Tujuan Penelitian .........oooiiiiiiic et b anae s et sneaen 3
1.5  Manfaat PENEIITIAN ........ouoiiiiieiieiieieeie i e anaesneesnesnnn e b annnane seeeneeseeenes 4
1.6 Metode PENEIITIAN ......oveieiiiieceiieeee s 5
1.7 Sistematika PENUIISAN ......cccoii oot 6
BAB Il LANDASAN TEORI ..ottt e 8
2.1 PemDEIAJAIAN ... ettt e 8
2.1.1 Pengertian Pembelajaran..........cccccovevieieeiesiieieee e e 8

2.1.2 Tujuan Pembelajaran ..........ccccovevviieiieiecic e 9

2.1.3 Pengertian Materi Pembelajaran Asmau’ul Husna....................... 10

2.2 Media Pembelajaran.........ccccooiiiiiiiiieiece s 10
2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran ............cccoovevviieiineiesiie e 10

2.2.2 Manfaat Media Pembelajaran .........c.cccccooevvevviieiieie e 11

2.3 MUIIMEAIA ... et 13



2.3.1 Pengertian Multimedia...........cccoeveeieiieii e 13

2.3.2 Elemen MUltimedia..........ccooveiiiiiiiiie e 13

2.3.3 Kategori MUItIMedia..........cooviirieieieiccs s 15

2.3.4 Penggunaan Multimedia dalam Pembelajaran .............ccccceouvneee. 17

2.4 Pengenalan Adobe FIash.........cccccoiiiiiiiiic e 17
2.4.1 Sekilas tentang Adobe FIash...........cccccevveiiiivii i, 17

2.4.2 Kelebihan Adobe Flash Professional.................cccooeveiiniieniennnnne 19

2.4.3 ANTMASE..ri e iiheaiesesnesnessesseassassensesse s bine e ssesteeseeseeseseessesbeseesns 20
2.4.3.1 Pengertian ANIMASH ..........c.cooviivvereiieeseee s e e sne e 20

2.4.3.2 Animasi dalam Adobe Flash Professional......................... 21

2.4.4 Tentang ACHIONSCIIDL........ccvieiieeesbieiiesre e sttt 22

A 1 T 0 o] | 23

2.4.6 Menambahkan Suara pada Flash..........ccccciiiiiiiieie et 23

2.5 Rancangan Pengembangan Multimedia...............couieeiesieeseesesiunsnea it 24
2.5.1 Struktur Informasi Multimedia...........cccccevveriiisiiiie e 24
2.5.1.1 SErUKEUF LINKET woovvveeieiiiecie e e e nanaennaas e 24

2.5.1.2 Struktur MEeNU........ccovviiiiieies i brnesne s 25

2.5.1.3 StruKtur HIEIarki..........covrveiuieibesnssieessesneanee e bnesnaencesnnns 26

2.5.1.4 StruKtur Jaringan .........c.eecveeiieeireesneessaesnee e inaesnaesveeneees 27

2.5.1.5 Struktur KOmDINasi .............iveereerueseeseneesebinnanneseennnnens 27

2.5.2 Pengembangan Sistem Multimedia........ccccoevevreiieiiiieieecec 29

2.6 Perangkat Lunak yang Digunakan .........cccccceurvereaieiieieiieseese e 31
2.6.1 Adobe Flash CS3 Professional ......cccoceieiieieiieiiieeec e 31

2.6.2 Adobe Photoshop CS3.........coiiiiiiiiieie it 32

2.6.3 Adobe AUTITION CSB .....cceevviriiiiiniiiieieie e 34

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM.........ccocevviiviinieisien, 36
3.1 TINJAUAN UMUM ottt 36
3.1.1 Gambaran Umum Tempat Penelitian ..........cc.coovveiiiinenciinen, 36
3.1.1.1 Profil dan DireKtOri........ccvveiereniiiiesisieiee e 36

3.1.1.2 Kondisi Fisik Sekolah...........cccocvvviiiiiiniiniiiieneneseieins 37



3.1.1.3 Kondisi Non Fisik SEKolan...........cooveoooeeeeeeeeee, 38

3.1.1.4 Visi dan Misi Sekolah ...........ccccoviiiiiiniii e 39

3.1.2 Gambaran Umum Kelas yang Diteliti.........c.cccoeveiiiininiiinnnn. 40

3.2 ANALISIS SISTEIM...c.uiiiiiieceee e 40
3.3.1 ANALISIS SWOT ..ottt 41

3.3.2 Analisis Kebutuhan SIStem..........ccccoeviiiiiiiiiiieeee e 43
3.3.1.1 Kebutuhan Fungsional......cc.........ccccooiiiiiiicicicnce 43

3.3.1.2 Kebutuhan Non Fungsional.............ccccerviiiiieiieiininans 43

3.3.3 Studi Kelayakan.........cucceirieiieeieeiieiieeeaaesaesssine e sie e srae e enee s 45
3.3.3.1 Kalayakan Teknologi.............cvvurveiviiiesiesiesie e seeseanens 45

3.3.3.2 Kelayakan HUKUM .............coiiiiiiiiiin e 46

3.3.3.3 Kelayakan Operasional..c......cceiouerueiieeieaseaiinnceeseennanens 46

3.3 Perancangan Media Pembelajaran ..............cociieeieiiieieesessiesee st e 47
3.3.1 Merancang KONSEP .......uuiiiiiiieiiiiiieriieaiee e snaesneeanneesnnesnneesnee b 47

IR I V(=T = Vg [oF: Vg To N £ U 49

3.3.3 Merancang Naskah ... e 50

3.3.4 Perancangan Tampilan .........ccccovooeivensiiiinnee e eee e besraesne e 52

3.3. 4.1 Tampilan INtro ..o e b snaa s e 53

3.3.4.2 Tampilan Menu Utama...........coeiiieiiieiieeccciiieesiee e 53

3.3.4.3 Tampilan Menu Mengenal Asma’ul Husna ...................... 54

3.3.4.4 Tampilan Menu Lafadz Asma’ul Husna ..............c.c.ccc.e. 54

3.3.4.5 Tampilan Menu Kisah dan Hikmah Asma’ul Husna ........ 55

3.3.4.6 Tampilan Menu Permainan ......coceeeeveeeeeeeeneenennsnsennenns 55

3.3.4.7 Tampilan Menu Tentang ApliKasi..........cccoccoooiieiiiiinnnnns 59

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ..ot 60
4.1 Perancangan ApPlIKaSI..........ccccceivieiieieiic i 60
4.1.1 Pembuatan Gambar ...........ccovveririeiierieie e 61

4.1.2 Pembuatan SOUNG .........ccveiriieriiie e see e see e seenee 62

4.1.3 Lembar Kerja Adobe Flash CS3.........cccooevieiiiiie e 62

4.2.4 IMPOIt FIlE .o 63

Xi



4.1.5 Halaman INTr0 ..o et e e 65

4.1.6 Halaman Menu Utama..........cceiireiieniiie e 66

4.1.7 Halaman Mengenal Asma’ul Husna............ccooevevinencncncnennnnn, 66

4.1.8 Halaman Lafadz Asma’ul Husna............cccccocveeieeiiine e 67

4.1.9 Halaman Kisah dan Hikmah Asma’ul Husna.................ccccceeeniee. 67

4.1.10 Halaman GamES.......coveervieuerieiieeiesiie e see st 68

4.1.11 Halaman Tentang ApliKasi c.............ccooveviiiiiieniiiiiie 71

4.1.12 Teknik Pembuatan Puzzle dalam Games ..............cc.cccceeene 71

4.1.13 Pembuatan Tombol.............ccciiiiiiii e 74

4.1.14 Pemberian Nilai...........cccooiiiiiiinieisieseeniesee it 76

4.1.15 Mengubah ke dalam File .exe.......ccociiiniiiiiiiniiiie 78

4.2 Pengujian SISTBIM.........ccociueiirerieiiesiredaneesnaesseaneessaessssnesssasineeseesseensesseenes 79
4.2.1 Pengujian Metode Black BOX TeSHING -veeveireeirearueieeineaeesineeveennnns 79

4.2.2 Validasi ahli MALEIT ........ccooiiiiiiiiiieic et eniias 80

4.2.3 Pengujian Terhadap Pengguna ...........cocoiiieiiiiesiciiesie e s snea e 81

4.3 PENgQUNAaN SISTEIM ......cc.oiuiiiiiiriiiieieieie sttt beaneane s 82
4.4  Pemeliharaan SiStem .........cccovveiiiiiniiniieienese il e sre st e 83
4.5 Implementasi TAMPIIAN .....ccoiiiiiiiiee e beaneane e 84
A.5.1 INTEO .o bbb et e b b e b et e ee e 84

4.5.2 MENU UTAMA ....coiiiiiiiiiieieieeiiieeiee e e sieasnnesssessnnes e hreaannneeeeseee e 84

4.5.3 Menu Mengenal Asma’ul Husna........cccooeeeiieeiinieneiiinniesee i 85

4.5.4 Menu Lafadz Asma’ul Husna.........cccoceiiiiiiiiniiiie e 86

4.5.5 Menu Kisah dan HiKmah...........cciiie e 86

4.5.6 MENU GAIMES....eouiiiitieiuiiaiueeauteaniessseessesasesaseeseeesseesseesseessseessessnns 87

4.5.7 Menu Tentang APIKaASE .......ccverveiieiieriec e 92

BAB V PENUTUP ..ottt 93
5.1 SIMPUIAN 1.t 93
5.2 SAIAN oottt e e 93
DAFTAR PUSTAKA .ottt st 94
LAMPIRAN ..ottt et bttt ne et benrenes 944

xii



DAFTAR TABEL

Tabel 4.1 BIaCk BOX TESHING....ccuveveieerieeieseese e sieesie e see et nee e sra e 79
Tabel 4.2 Penilaian dalam Aspek Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran....... 80
Tabel 4.3 Aspek Kemudahan Anak Meny: Materi Pelajaran yang Disajikan

dalam ia Pembelajaran ........civeeeeee e 81
Tabel 4.4 Pembelajaran dengan-Metode Konvensional (manual) .........ccccccooo...... 81

Xiii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Lima Elemen Multimedia...........ccoooevviiiieeninieiieeee e 14
Gambar 2.2 Bagan Alur Multimedia Interaktif............ccoocooriiiiiiiiinee 16
Gambar 2.3 Bagan Alur Multimedia Linier.........cccoovvveie e 17
Gambar 2.4 SruKtUr LINTEI .......ooueeee ettt e 25
Gambar 2.5 StrUKLUr IMBINU ...........eaiteiiesieesiesee e stbin e seeeie e eseesreeste e seeeneas 25
Gambar 2.6 StruKEUr HIBrArKi «ie . et 26
Gambar 2.7 StruKIUT JArNQGAN ....coveeiveiieieete e cee et asneansssasineeseesreesseeseesseenes 27
Gambar 2.8 Struktur KOMDINAST ..........ovveeeieiiie i sbe s s vaeeesie st e 28
Gambar 2.9 Siklus Pengembangan Sistem Multimedia...........coecocovevvereiinnnenne. 30
Gambar 2.10 Lembar Kerja Adobe Flash CS3 Professional.............ccc.ccccvennene.. 31
Gambar 2.11 Lembar Kerja Adobe Photoshop CS3 ...t 34
Gambar 2.12 Lembar Kerja Adobe AudiSION CSB .........ccceeieieerueneesuessessessessanness 35
Gambar 3.1 Struktur Informasi Kegiatan Pembelajaran..................cciiininnne. 48
Gambar 3.2 Rancangan Halaman INtro..........ccccceevvviiienieii s e e 53
Gambar 3.3 Rancangan Halaman Menu Utama............ccceiiiiine e divesseesenene. 53
Gambar 3.4 Rancangan Halaman Menu Mengenal Asma’ul Husna .................... 54
Gambar 3.5 Rancangan Halaman Menu Lafadz Asma’ul Husna ......................... 54
Gambar 3.6 Rancangan Menu Kisah dan Hikmah Asma’ul Husna...................... 55
Gambar 3.7 Rancangan Halaman Games Pertama Dijalankan...................cc........ 55
Gambar 3.8 Rancangan Halaman Games Puzzle..........cccocevvivveiicc e, 56
Gambar 3.9 Rancangan Halaman Tulis Nama .....ccceoieieeneniniienice e 56
Gambar 3.10 Rancangan Halaman Nilal Games...........c.ccocoovviiiiiineniniiciens 57
Gambar 3.11 Rancangan Halaman Games Berhasil dimainkan ................c.......... 57
Gambar 3.12 Rancangan Halaman Games Gagal Dimainkan ................ccccceue.e.. 58
Gambar 3.13 Rancangan Tampilan Nilai Tertinggi.......cccccoevvveerenienieeneseseee, 58
Gambar 3.14 Rancangan Halaman Tentang ApliKasi...........ccccceoviininnciiinnnns 59
Gambar 4.1 Alur Proses Pembuatan ApliKasi...........ccccovevviveiiieiinsieieece e 60
Gambar 4.2 Gambar Karakter Kakak...........ccocooiviiiiiiiiiiiecee e 61
Gambar 4.3 Gambar Background ...........cccccoeiiiiiiiiieee e 61

Xiv



Gambar 4.4 Editing BackSound ............ccceiiiieiiieiicc e 62

Gambar 4.5 Lembar adobe FIash CS3 ... 62
Gambar 4.6 Import t0 HBrary ... 63
Gambar 4.7 Import gambar t0 lIDrary ... 64
Gambar 4.8 Pembuatan Intro Tampilan 1.........cccocveiiiieiieiicicccc e, 65
Gambar 4.9 Pembuatan Intro Tampilan 2.........cccccoveveiiiiiii e 65
Gambar 4.10 Proses Pembuatan Menu Utama.....cc.........cooovviiiecienenenc s 66
Gambar 4.11 Proses Pembuatan Halaman Mengenal — Asma’ul Husna............. 66
Gambar 4.12 Proses Pembuatan Halaman Lafadz Asma’ul Husna....................... 67
Gambar 4.13 Proses Pembuatan Halaman Kisah dan Hikmah ........ccc.cocooviinen. 67
Gambar 4.14 Proses Pembuatan Halaman Utama Menu Games ..............c.cc.ccee.. 68
Gambar 4.15 Proses Pembuatan Halaman Gemes Puzzle ............cieooooiiienen, 68
Gambar 4.16 Proses Pembuatan Halaman Tulis Nama ........ccooeieieienieiiin e 69
Gambar 4.17 Proses Pembuatan Halaman Nilai Games......cccoeiereieieieieaeasin. 69
Gambar 4.18 Proses Pembuatan Tampilan Games Berhasil Dimainkan .............. 70

Gambar 4.19 Proses Pembuatan Tampilan Games Tidak Berhasil Dimainkan.... 70

Gambar 4.20 Proses Pembuatan Tampilan Tentang Aplikasi................iccoeueen.ee.. 71
Gambar 4.21 Editing Gambar untuk PUZZIe ..............coiiiiiinieien i 71
Gambar 4.22 Hasil POtongan PUZZIE...........ccoeieii i aesieee e cbesie e e 72
Gambar 4.23 Papan PUZZIE ...........cccieiieieieiiie s daresnesnesnessesnee e sbaneanesee e seenneas 72
Gambar 4.24 Hasil Games PUZZIE............ccooiiiiiiiiiiisesieeeee e 74
Gambar 4.25 Jendela Publish SEtting ...............ccceviiieiieeiiiie e 78
Gambar 4.26 Tampilan INtro..........coo it 84
Gambar 4.27 Tampilan Menu UaMA. .......ccooeieiiiiiiiiiinceeieee e 85
Gambar 4.28 Tampilan Menu Mengenal Asma’ul Husna ............c.cccevviiiiinennn, 85
Gambar 4.29 Tampilan Menu lafadz Asma’ul Husna ..........c.cccoooiiiiiiiiiinnn 86
Gambar 4.30 Tampilan Menu Kisah dan Hikmah ............ccccoooiinniiiice, 87
Gambar 4.31 Tampilan Instruksi Cara BErmain ..........cc.ccocvvevieieienenene s 87
Gambar 4.32 Tampilan Nilai TErtiNGQi.....cccveveiiiereeie e 88
Gambar 4.33 Tampilan Games puzzle level 1 ..., 88
Gambar 4.34 Tampilan Games puzzle level 2., 89

XV



Gambar 4.35 Tampilan Games puzzle level 3..........cccovevviiiiiccicc e, 89

Gambar 4.36 Tampilan Berhasil ... 90
Gambar 4.37 Tampilan Gagal ............ccooiiiiiiiii e 90
Gambar 4.38 Tampilan TuliS NamMa........ccocveieiiieireie e 91
Gambar 4.39 Tampilan Nilai GamMES .........ccccceiieieiiiesiese e 91
Gambar 4.40 Tampilan Tentang APIKEST ..cc.....ooeiriieiiiiieicccee e 92

XVi



INTISARI

Ilmu pengetahuan dan teknologi berkambang sangat pesat, termasuk dalam
bidang pendidikan. Saat ini komputer sudah menjadi hal umum yang dioperasikan
oleh semua kalangan, termasuk pembelajaran untuk anak-anak usia TK. Integrasi
komputer dengan pembelajaran menjadi sangat penting. Kolaborasi keduanya
dapat meningkatkan anak untuk lebih semangat saat belajar.

Dalam pembuatan “Aplikasi Pembelajaran Penghafalan Asma'ul Husna
beserta Artinya Berbasis Multimedia 2 Dimensi untuk Taman Kanak-kanak
Aisyiyah Bustanul Athfal” bertujuan supaya anak-anak lebih semangat dalam
belajar Asma’ul Husna, didukung dengan adanya suara yang merdu dan efek
animasi-yang lucu, sehingga dapat menjadikan belajar bukanlah hal yang
membosankan. Khususnya menghafal Asma’ul Husna beserta mengetahui arti dan
makna dari nama-nama Asma’ul Husna.

Dalam pembuatan aplikasi ini, software yang digunakan adalah adobe
flash untuk interaktifnya, odobe audision untuk sound dan adobe photoshop untuk
desain. Elemen-elemen yang digunakan dalam aplikasi ini berupa karakter,
background, dan elemen lainya dengan memanfaatkan tool yang ada pada
software adobe flash serta menyiapkan efek suara. Elemen yang telah disiapkan
dan dibuat disusun dalam scene, layer dan frame. Dalam aplikasi ini juga
memanfaatkan actionscript dan motion.

Kata kunci : Actionsript, Adobe flash, multimedia
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ABSTRACT

Science and technology been growing very rapidly, including in the field
of education. Nowadays computer has become a common thing that is operated by
all people, including learning for kindergarten age children. Computer
integration with learning becomes very important. Collaboration both can boost
the spirit of the child for more time to learn.

In the making of "Application of Learning Memorization Asma'ul Husna
Multimedia and its Meaning-Based 2D for kindergarten Aisyiyah Bustanul Athfal"
aims to make the children more enthusiasm in learning Asma'ul Husna, supported
by the melodious sound and animation effects that funny ., so as to make the
learning.is not boring. Husna and their particular Asma'ul memorize know the
meaning and significance of the names Asma'ul Husna.

In making this application, the software used was adobe flash for
interactive, odobe audision for sound and adobe photoshop for design. The
elements used in these applications in the form of the character, background, and
other elements by utilizing the tools available on adobe flash software and setting
up sound effects. Elements that have been prepared and made organized into
scene, layers and frames. In these applications also exploit actionscript and
motion.

Keywords: ActionSript, Adobe flash, multimedia
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