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ABSTRAKSI

Perkembangan teknologi dan multimedia telah banyak berpengaruh pada
kehidupan secara positif. Mulai dari periklanan televisi, film, video klip, dan
banyak lagi lainnya yang menonjolkan unsur animasi multimedia sebagai ujung
tombak untuk menarik perhatian-para penonton. Tetapi multimedia tidak hanya
diimplementasikan pada dunia hiburan saja. Banyak peranan multimedia dalam
dunia pembelajaran dan informasi, seperti penggunaan pada web dan tutorial.

Alldint adalah perusahaan yang bergerak dibidang musik, baik dari event
organizer, kursus musik, studio, dan komunitas. Sistem belajar pada kursus
dengan menggunakan metode privat. Tetapi perusahaan belum menggunakan
multimedia sebagai media pembelajaran, sehingga kurang interaktif dan efektif
dalam penyampaian. Jadi pembuatan multimedia pembelajaran sangat dibutuhkan
perusahaan untuk memaksimalkan kualitas penyampaian materi.

Aplikasi akan dibuat dengan tampilan yang menarik dan juga efektif
dalam penyampaian materi. Tampilan akan dibuat cenderung bernuansa santai dan
berseni sesuai dengan tema musik yang dijunjung. Dilengkapi dengan video
tutorial dari para musisi Alldint dan berbagai animasi didalam aplikasi ini.
Penyampaian materi dasar tentang musik pun akan dicantumkan secara interaktif
sebagai landasan video tutorialnya.

Suksesnya perusahaan musik dalam bidang pembelajaran tergantung
diantaranya adalah kualitas media penyampaian. Sehingga perusahaan turut

berantusias dalam pembuatan proyek ini.



ABSTRACT

The development of technologi and multimedia has been influencing our
life in a positive way. From the television advertisement, film, video clip, and
many more that showing multimedia animation to interest the spectators. But,
multimedia does not being implemented only for fun. Multimedia has a part in
education world and information too, like the using in web and many tutorial.

Alldint is a music company that move in event organizer, music course,
studio, and community. The learning system in the course using private metode.
But, the company does not use multimedia as the learning media yet, that make
the learning program has no interactive and effectiveness. For that reason, the
multimedia learning aplication very needed for this company as a teaching media.

The aplication will be builded with an attractive.interface and effective in
bringing the lesson. The interface will be builded with an art sesation that match
with the music theme. Provide with tutorial videos from Alldint musicians and
many interesting animation in this aplication. The lesson of music will be inserted
with interactive for the basic of tutorial videos.

The success of music company learning program is depend on the teaching

media. So, the company give the interest to completed this project.
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