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INTISARI

Multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan media yang berbeda untuk
menggabungkan dan menyampaikan informasi dalam bentuk text, audio, grafik,
animasi, dan-video. Multimedia dapat dimanfaatkan sebagai media belajar yang
menarik.. Komputer dengan kemampuan multimedia bisa menyajikan berbagai
informasi secara audio visual dan juga interaktif. Interaktifitas inilah yang tidak dimiliki
oleh media televisi. Dengan visualisasi yang bersifat interaktif, komputer akan
membantu anak belajar dan memahami lebih cepat, karena anak dituntut untuk

memberikan respon atau jawaban yang tepat.

Aplikasi multimedia ini dirancang khusus untuk tujuan pengajaran, namun
penyajiannya menggunakan unsur hiburan dan permainan sehingga belajar akan
sangat menyenangkan. Dengan kemasann menghibur maka anak merasa senang
berada didepan komputer. Dalam skripsi ini dikembangkan aplikasi multimedia
edukatif yang dapat digunakan sebagai sarana belajar bagi anak-anak khususnya
untuk usia taman kanak-kanak, karena didalamnya terdapat beberapa permainan

antara lain seperti Origami, Tebak-tebakan, mewarnai gambar.

Proses pembuatan animasi menggunakan software Adobe Flash CS3,
Actionscript 2.0, Adobe photoshop CS3, coreldraw. Dengan menggunakan perangkat
lunak diharapkan dapat menghasilkan animasi musik berkualitas multimedia untuk

membantu membuat aplikasi.

Keywords : Video musik, Animasi, Multimedia
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ABSRACT

Multimedia can be defined as the use of different media to combine and
deliver information in the form of text, .audio, graphics, animation, and video.
Multimedia can be used as a medium of learning interest. Computers with multimedia
capabilities can present a variety of information in audio visual and interactive.
Interactivity is not' owned by the television media. With interactive visualization, the
computer will-help children learn and understand more quickly, because the children
are required to provide the appropriate response or answer.

Multimedia applications are designed specifically for teaching purposes, but
the presentation using elements of entertainment and games that will be very fun to
learn. With kemasann entertain the children feel happy to be in front of the computer.
In this thesis developed educational multimedia application that can be used as a
learning tool for children, especially for kindergarten age, because in it there are
several games, among others such as Origami, guess riddles, coloring pictures.

The proses of making the animation usin software Adobe flash CS3,
Actionscript 2.0, Adobe photoshop CS3, coreldraw. By using software expected to
produce a quality multimedia music animation to help promote hopes song.

Keywords : Music video, Animation, Multimedia



