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MOTTO 

 

 Jangan melakukan hal yang akan membuatmu menyesal kemudian. 

 Ikuti kata hati, karena dia akan membimbing kedalam kebenaran. 

 Setiap orang yang mau bekerja keras pasti akan sukses. 

 Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam mengatasinya 

adalah sesuatu yang utama. 

 Jika mimpi itu hidup, maka suatu saat akan menjadi kenyataan. 
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INTISARI 

 

 

 Humanoid robot adalah robot yang memiliki muka, mampu berjalan, dan 

bertindak layaknya seorang manusia. Saat ini humanoid robot mulai digemari baik 

oleh kalangan pelajar maupun kalangan umum. Bagi para pemula yang ingin 

mengetahui apa sebenarnya humanoid robot ini, mulai dari komponen 

pembentuknya atau bahkan cara pembuatannya dapat dipastikan akan mencari 

informasi selengkap – lengkapnya baik dari buku cetak maupun dari internet. 

Banyak informasi atau tutorial di internet mengenai humanoid robot, namun 

informasi itu belum ada yang mengumpulkan menjadi satu kesatuan. 

 Pengumpulan data dari beberapa media ini diperlukan agar materi tentang 

humanoid robot ini dapat dijadikan suatu kesatuan. Hal ini ditempuh agar para 

pemula yang ingin mengetahui apa sebenarnya humanoid robot ini dapat dengan 

mudah menemukan apa yang mereka cari. 

 Berdasar masalah diatas penulis merancang sebuah aplikasi multimedia 

pembelajaran berbasis desktop yang berisikan beberapa materi dasar pengenalan 

humanoid robot. Aplikasi ini penulis rancang dengan menggabungkan audio, 

video, serta animasi sederhana yang dilengkapi dengan kuis yang membantu para 

pengguna baru. 

 

Kata Kunci : Humanoid Robot, Multimedia Pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

 

       Humanoid robot is a robot that has a face, unable to walk, and act like a 

human. Currently humanoid robots began to tune either by the students or the 

general public. For the beginner who wants to know what exactly is a humanoid 

robot, from its constituent parts or even the weave will certainly find complete 

information - details of both print books and from the internet. Much of the 

information or tutorials on the internet about the humanoid robot, but the 

information was not there to collect into a single unit. 

            Collecting data from multiple media is necessary so that the material on 

the humanoid robot can be used as a whole. It is taken to the beginner who wants 

to know what exactly is a humanoid robot can easily find what they are looking 

for. 

      Based on the above problems the authors designed a multimedia based 

learning desktop application that contains some basic material introduction 

humanoid robot. The application is designed by combining the author audio, 

video, and simple animation that comes with quizzes that help new users. 

 

Keywords: Humanoid Robot, Multimedia Learning 
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