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INTISARI

Seiring dengan laju perkembangan teknologi yang semakin pesat, maka semakin
meningkat pula kemudahan dan fasilitas-fasilitas. yang mendukung manusia dalam segala
aktifitas termasuk pekerjaan dan pemenuhan tugas-tugasnya. Aplikasi multimedia merupakan
alternatif yang semakin dikembangkan oleh pengembangan software dalam dunia komputer.
Multimedia merupakan gabungan antara animasi, gambar, teks dan suara. Multimedia
memerlukan authoring tool dan software pendukung. Authoring tool adalah software utama
yang-digunakan dalam pengembangan berbagai aplikasi multimedia, termasuk didalamnya
pembuatan film kartun “itu sendiri. Sedangkan software pendukung digunakan untuk
melengkapi dari aplikasi multimedia tersebut sebagai tambahan agar aplikasi multimedia
menjadi lebih menarik. Penggunaan aplikasi multimedia seperti dalam pembuatan kartun
animasi 2 dimensi memerlukan penggunaan gambar yang akan dijadikan sebagai animasi

bersama teks dan lagu.

Pada penulisan ilmiah ini, aplikasi multimedia yang dibuat adalah berupa “Macam-
Macam Shalat Sunnah”. Di mana Kartun 2 Dimensi ini dibuat dengan menggunakan
authoring tool Macromedia Flash 8 yang bermanfaat untuk meningkatkan perilaku kognitif
anak. Perilaku kognitif adalah perilaku dimana individu membangun atau membentuk
keyakinan dan sikapnya tentang dunia sekitarnya dan cara-cara ia memproses dan

memberikan reaksi terhadap informasi yang masuk atau diterimanya.

Dengan kartun 2 dimensi ini dimaksudkan agar anak-anak bisa mengetahui bahwa
shalat sunnah itu banyak macam dan tujuannya. Dan diharapkan perilaku kognitif dapat
tertanam didalam diri anak-anak. Maka dari itu penyusun mengemas dalam bentuk animasi
kartun 2 dimensi yang disuguhkan dengan informasi yang semenarik mungkin agar mudah

untuk dimengerti dan dipahami.



ABSTRACTION

Along with the speed of technological development increasing rapidly, it also
increases the ease and facilities that support the human in all activities including work
and the fulfillment of his duties. Multimedia applications are increasingly developed
by alternative software development in the computer world. Multimedia is a
combination of animation, images, text and sound. Multimedia authoring tools and
software needed support. Authoring tools are software used in the development of
various -multimedia applications, including cartoon film making it self. While
supporting software used to complement the multimedia applications in addition to
multimedia applications become more attractive. The use of multimedia applications
such as in the manufacture of two-dimensional cartoon animation requires the use of
images to be used as an animation with text and song.

In this scientific writing, multimedia applications are made is in the form of
"Various Kinds of Sunnah Prayers”. Where are Cartoons two dimensions has been
designed using Macromedia Flash 8 authoring tool useful for improving cognitive
behavior of children. Cognitive behavior is behavior in which individuals build or
shape the beliefs and attitudes about the world around him and he means to process
and react to incoming information or the receipt of.

With two-dimensional cartoon is intended that children can know that the
sunnah ‘prayers, many kinds and purposes. And is expected to be embedded in the
cognitive behavior self-children. Thus the compiler to package in the form of two-
dimensional animated cartoons that were served with the information as interesting as

possible so easy to understand and be understood.
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MOTTO

Harta akan habis jika digunaka tanpa ilmu, sebaliknya ilmu akan
herkembang jika digunakan

Setiap yang Kita lakukan biarlah jujur karena kejujuran itu penting dalam
kehidupan. Tanpa kejujuran hidup senantiasa menjadi mainan orang

Bermimpilah tentang apa yang ingin kamu impikan, pergilah ketempat-
tempat yang kamu inginkan, jadilah seperti apa yang kamu inginkan.
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