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MOTTO  

 

 

 Pikirkanlah apa yang bisa kamu lakukan, tapi jangan pernah memikirkan 

apa yang tidak bisa kamu lakukan. 

 Berbahagialah jika keluarga dan orang - orang disekelilingmu sudah 

merasa bahagia. 

 Bukan gunung yang harus kita tahlukan, tapi diri kita. 
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INTI SARI 

Multimedia digunakan dalam banyak kegiatan yang berhubungan dengan 

komunikasi dan informasi yang dapat menyajikan suatu informasi yang cepat dan 

akurat. Sebuah metode pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting pada 

suatu sistem pendidikan. Oleh karena itu multimedia menjadi salah satu alternatif 

sebagai metode pembelajaran pada anak-anak agar suatu proses pembelajaran 

mudah dimengerti dan menarik. 

Pada aplikasi mewarnai gambar terdapat dua menu utama yaitu mewarnai 

tipe 1 dan mewarnai gambar tipe 2. Masing-masing mewarnai terdapat empat 

ketegori pilihan yaitu buah, bunga, hewan dan kartun. Ketentuan mewarnai 

gambar tipe 1 adalah pengguna dapat mewarnai gambar yang sudah disediakan 

sesuai dengan imajinasi pengguna dengan memilih warna pada kolom pilihan 

warna. Gambar yang telah diwarnai dapat dicetak (print). Sedangkan ketentuan 

mewarnai gambar tipe 2 adalah pengguna harus menyamakan warna pada gambar 

yang telah disediakan. Setelah selesai menyamakan warna pada gambar pengguna 

dapat melihat nilai atau score dari hasil pewarnaan gambar.   

Untuk membuat aplikasi mewarnai gambar digunakan software pendukung 

yaitu Adobe Flash CS3 dan perangkat lunak pendukung lainnya seperti Adobe 

Photoshop dan Adobe Audition. Aplikasi multimedia interaktif mewarnai gambar 

menggunakan Action Script 2.0 sebagai Script pendukung. 

 

Kata-kunci: Multimedia interaktif, Mewarnai gambar, Adobe Flash 
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ABSTRACT 

 
Multimedia is used in many activities related to communication and 

information that could present a fast and accurate information. A method of 

learning has a very important role in the education system. Therefore multimedia 

become one of the alternatives as a method of learning in children to a learning 

process easy to understand and interesting. 

In the coloring pictures application there are two main menu namely 

coloring pictures type 1 and type 2. Each coloring category there are four choices 

namely fruits, flowers, animals and cartoons. the provisions of coloring pictures 

type 1 is the user can color the pictures that have been provided in accordance 

with the imagination of the user by selecting column colors on the color choice. 

the images that have been colored can be printed (print).Whereas the provisions 

of coloring pictures type 2 is the user must match the color of the image that has 

been provided. Once completed match the color on the picture the user can see 

the value or score from the results of staining the image. 
To create a color images usually use a support apllication software 

namely Adobe Flash CS3 and other support software such as Adobe Photoshop 

and Adobe Audition. Coloring pictures interactive multimedia applications using 

Action Script 2.0 as the support script. 

 

 
Keyword: Multimedia interctive, Coloring picture, Adobe flash 
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