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MOTTO 

 

  Sebaik baik ilmu adalah ilmu yang kita amalkan dan membawa manfaat 

untuk orang lain. 

 Tidak ada masalah yang tidak bisa diselesaikan selama ada komitmen 

bersama untuk menyelesaikannya. 

 Jika Anda menginginkan sesuatu yang belum pernah Anda miliki, Anda harus 

bersedia melakukan sesuatu yang belum pernah Anda lakukan. Sukses adalah 

sebuah perjalanan, bukan tujuan. 

 Teruslah mencoba tanpa menyerah, karena tanpa disadari kita telah melakukan 

suatu hal, yaitu BELAJAR. 

 Sukses bukanlah akhir dari segalanya, kegagalan bukanlah sesuatu yang fatal: 

Namun keberanian untuk meneruskan kehidupan yang diperhatikan. 

 Awali hari dengan do’a, isi dengan perjuangan, warnai hari dengan senyuman, 

nikmati hari dengan kerelaan, tutup hari dengan satu impian, serta lukis hari 

dengan sebuah cita-cita dan harapan. 
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INTISARI 

Fotografi merupakan suatu hobi yang membutuhkan pengalaman dan 
latihan. Seorang pemula harus belajar mengenai dasar-dasar fotografi jika ia ingin 
dapat memotret dengan baik. Selain itu, ia juga harus rajin membaca tutorial 
mengenai fotografi ataupun rajin berdiskusi dengan orang lain. Saat ini di internet 
pun sudah tersedia beragam komunitas fotografi, baik lokal maupun internasional, 
baik itu profesional ataupun pemula. Di era digital ini setiap orang dapat 
memotret. Tidak susah, hanya tinggal membidik, tekan tombol, dan jadi.Namun 
untuk dapat memotret dengan baik, tentu saja ada teknik-teknik tertentu yang 
harus kita pelajari dan ikuti. Sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi informasi, pemanfaatan multimedia selalu dapat dimaksimalkan, seperti 
tutorial tentang cara penggunaan kamera dan teknik pengambilan foto di internet 
yang mengeluarkan biaya dan waktu. Untuk itu dibuatlah pembelajaran berbasis 
multimedia untuk fotografi.Selain hemat biaya, aplikasi ini juga merekam 
informasi dalam bentuk teks, gambar, dan animasi. 
 Tahapan untuk merancang aplikasi belajar fotografi ini, yaitu: 
Mendefinisikan Masalah, Merancang Konsep, Merancang Isi, Menulis Naskah, 
Merancang Grafik, Memproduksi Sistem, Melakukan Tes Pemakai (mengetes 
Sistem),Menggunakan Sistem, dan Memelihara Sistem.Dalam merancang aplikasi 
ini, penyusun menggunakan analisis kebutuhan fungsional dan analisis kebutuhan 
non-fungsional. 
 Kesimpulan yang didapat dari pembuatan pembelajaran berbasis 
multimedia untuk fotografi adalah untuk membuat maupun merancang suatu 
aplikasi multimedia itu harus kreatif, mempunyai kemampuan teknik, kesabaran, 
dan ketelitian dalam pembuatan desain grafik dan animasinya.Dengan dibuatnya 
aplikasi ini, telah cukup membuktikan bahwa multimedia mampu berperan 
didunia Teknologi Informasi dengan menfaatkan keahliannya dalam 
menyampaikan informasi secara lebih menarik dan interaktif. 

Kata Kunci: Untuk fotografi, multimedia.  
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ABSTRACT 

 
 Photography is a hobby that requires experience and practice. A beginner 
should learn the basics of photography if he wants to be able to shoot well. In 
addition, it also should be diligent in reading a tutorial on photography or 
diligent discuss with others. Currently on the internet has been available diverse 
photographic community, both locally and internationally, be it professional or 
beginner. In the digital age everyone can shoot. Not hard, just aim, press the 
button, and so. But to be able to shoot well, of course there are certain techniques 
that we must learn and follow. In line with the development of science and 
information technology, the use of multimedia can always be maximized, such as a 
tutorial on how to use a camera and image capture techniques on the internet that 
the cost and time. For multimedia-based learning is made for photography. For 
multimedia-based learning is made for photography. In addition to cost savings, 
this application also record information in the form of text, images, and 
animations. 
 Stages of learning photography to design this application, namely: 
Defining the Problem, Designing Concepts, Content Designing, Script Writing, 
Graphic Designing, Producing Systems, Perform Test User (Test System), Using 
the system, and Maintain System. In designing this application, the compiler uses 
the analysis of functional requirements and non-functional requirements analysis. 
 The conclusion of the creation of multimedia-based learning to 
photography is to create and design a multimedia application it should be 
creative, have the technical ability, patience, and thoroughness in making graphic 
design and animation. With the establishment of this application, was sufficient to 
prove that multimedia can function in the world of Information Technology with 
expertise in delivering utilize the information more interesting and interactive. 
 
Keywords: For photography, multimedia. 
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