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INTISARI

Cerita dongeng pada umumnya memiliki peranan dalam kehidupan anak.
Buku dongeng menceritakan tentang cerita-cerita fiktif yang terdiri dari gambar
disertai dengan teks. Namun dengan.berkembangnya teknologi sekarang ini,
sebagian besar anak sudah melupakan dongeng dan memilih bermain komputer,
game atau menonton televisi. Oleh karena itu, buku dongeng perlu dikembangkan
dengan inovasibaru untuk menarik kembali minat anak-anak terhadap dongeng.

Untuk mendesain sebuah buku yang dapat menghibur anak-anak, maka
dikembangkan sebuah buku dongeng interaktif dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi komputer, yang disertai dengan unsur interaktif dengan
tujuan user dapat berinteraksi dengan buku dongeng. Adapun pembuatan buku
dongeng interaktif ini dilakukan melalui beberapa tahapan, dimulai dari tahap
menggambar manual hingga proses editing menggunakan teknik digital.

Dalam perancangan aplikasi multimedia interaktif, penulis membuat buku
dongeng dengan judul “Koko dan Warna Pelangi” yang di rancang dengan
menggabungkan unsur multimedia meliputi: gambar, teks, suara, serta animasi
untuk menyampaikan informasi atau pesan melalui metode interaktif. Selain
menghibur, buku dongeng ini bertujuan untuk mendesain dan mengembangkan
objek belajar, dimana anak-anak dapat mempelajari warna dan mengetahui urutan
warna pelangi.

Kata Kunci : Buku interaktif, Dongeng, Animasi Flash.
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ABSTRACT

Fairy tales are generally considered to have a role in a child's life. The
fairy tale book tells about fictional stories consisting of images accompanied by
text. But now, with the development of technology, most of the children have
forgotten tale and chose to play computer games or watching television.
Therefore, the fairy tales book need to be developed with new innovations to
attract interest of children to fairy tales.

To.design a book that can entertain the children, an interactive fairy tale
book developed by utilizing the development of computer technology, with
interactive elements in order to make user can interact with a fairy tale book. The
interactive fairy tale book be making by several stages, starting from the stage of
manual drawing up until editing process using digital techniques.

In the design of interactive multimedia applications, the authors make a
fairy tale book with the title "Koko and Rainbow Colors™ which was designed. to
incorporate multimedia elements include: images, text, sound, and animation to
convey information or messages by interactive methods. Besides entertaining, the
fairy tale book aims to design and develop learning objects, where children can
learn about color and to know the rainbow color sequence.

Keyword . Interactive book, Fairy tale, Flash animation.
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