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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 dalam 

daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 
 

Yogyakarta,24 Januari 2015  

 

         

      

 

      I Gede Bayu Rangsang Satria Jaya 

      NIM. 07.12.2187 

 

Meterai 

Rp. 6.000 



MOTTO 

 Jangan pernah menyerah walaupun rintangan 

menghadang…. 

 

 hidup itu sederhana, pilihlah jalan hidupmu dan jangan 

menyesal dengan pilihanmu maka kau akan menemukan 

kebahagiaanmu. 

 

 Hari ini harus lebih baik dari hari kemarin dan hari esok 

adalah harapan. 

 

 Kata TIDAK BISA, akan membuatmu berhenti berusaha. 

Kata BISA akan membuatmu berusaha meski hasil akhir 

belum tentu. SEMANGAT! 

 

 Kerjakanlah pekerjaan yang membawa berkah bagimu dan 

orang yang kamu cintai. 

 

 Sabar….. Sabar…. Sabar…. Sabar… Adalah kunci 

keberhasilanmu… 
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KATA PENGANTAR 

 Puji syukur kehadirat IDA SANG HYANG WIDHI WASHA atas rahmat 

dan karunianya sehingga penulis dapat menyusun dan menyelesaikan skripsi yang 
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PURBA” yang disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh derajat 

sarjana S1 pada jurusan Sistem Informasi STMIK AMIKOM  YOGYAKARTA. 

 Selama beberapa dekade, ensiklopedia digital mengalami perkembangan 

yang cukup pesat seiring dengan perkembangan dan penggunaan komputer serta 

program-programnya. dengan adanya multimedia manusia dapat berinteraksi 

dengan komputer melalui media gambar, teks, audio, video dan animasi sehingga 

informasi yang disajikan akan lebih jelas dan menarik. Teknologi multimedia juga 

dapat digunakan pada bidang pendidikan, pemasaran, publikasi dan lain-lain.  

 Keunggulan teknologi multimedia dapat digunakan untuk memberikan 

pembelajaran tentang dunia hewan khususnya binatang purba yang dilindungi dan 

hampir punah serta sedikit populasinya. Dengan menggunakan teknologi 

multimedia kita dapat menjelaskan segala sesuatu yang berhubungan dengan 

binatang purba melalui animasi, suara, video dan text sehingga mudah dicerna dan 

dipahami oleh anak-anak 

 

        Yogyakarta, 24 Januari 2015 

 

 

          I Gede Bayu Rangsang S.J. 
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INTISARI 

 

 

Selama beberapa dekade, ensiklopedia digital mengalami perkembangan 

yang cukup pesat seiring dengan perkembangan dan penggunaan komputer serta 

program-programnya. dengan adanya multimedia manusia dapat berinteraksi 

dengan komputer melalui media gambar, teks, audio, video dan animasi sehingga 

informasi yang disajikan akan lebih jelas dan menarik. Teknologi multimedia 

juga dapat digunakan pada bidang pendidikan, pemasaran, publikasi dan lain-

lain.  

       Salah satu media pembelajaran atau sumber ilmu pengetahuan tersebut 

adalah ensiklopedia. Ensiklopedia merupakan sumber pengetahuan yang paling 

sering digunakan sebagai media pembelajaran, namun karena harga ensiklopedia 

sendiri yang cukup mahal sehingga tidak terjangkau oleh semua kalangan.  

       Maka penulis mencoba membuat aplikasi ensiklopedia berbasis multimedia. 

Keunggulan teknologi multimedia dapat digunakan untuk memberikan 

pembelajaran tentang dunia hewan khususnya binatang purba yang dilindungi 

dan hampir punah serta sedikit populasinya. Dengan menggunakan teknologi 

multimedia kita dapat menjelaskan segala sesuatu yang berhubungan dengan 

binatang purba melalui animasi, suara, video dan text sehingga mudah dicerna 

dan dipahami oleh anak-anak. 

 

 

 

Kata Kunci: Ensiklopedia, Multimedia, Animasi 

 

 

 

 



ABSTRACT 
 

 

 

 

For decades, the digital encyclopedia progress very rapidly along with the 

development and use of computers and programs. with multimedia humans can 

interact with computers through media images, text, audio, video and animation 

so that the information presented will be more clear and attractive. Multimedia 

technology can also be used in the field of education, marketing, publications and 

others. 

        One of instructional media or source of knowledge is an encyclopedia. The 

Encyclopedia is a source of knowledge that is most often used as a medium of 

learning, but because the price of the encyclopedia itself is quite expensive so it is 

not affordable by all people. 

The authors tried to make the application of multimedia-based 

encyclopedia. The advantages of multimedia technology can be used to provide 

learning about the animal world, especially ancient animals protected and 

endangered species and less population. By using multimedia technology we can 

explain everything connected with ancient animals through animation, sound, 

video and text that is easily digested and understood by children. 
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