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INTISARI 

Perkembangan multimedia saat ini begitu pesat, sehingga menjadi salah satu media 

informasi yang cukup dibutuhkan dalam berbagai bidang, termasuk pada optika geometri. 

Bermacam – macam jenis aplikasi berbasis multimedia banyak tersedia meskipun belum 

masuk kesemua bidang, karena itu penulis membuat aplikasi “Pembuatan Simulasi 

Pembentukan Bayangan pada Alat – Alat Optik Berbasis Multimedia”. 

Program ini dibuat sebagai salah satu bentuk alternatif pembelajaran dengan 

menggunakan media komputer sebagai alat bantu. Program simulasi ini berisi teori dan 

simulasi. Penekanan pada pembuatan program ini adalah mengenai simulasinya yang 

menggunakan metode click and drag. Dengan metode tersebut diharapkan pengoperasian 

simulasi lebih mudah. Untuk menjalankan simulasi, terlebih dahulu harus mengisikan nilai 

dari parameter-parameter yang ada. Kemudian baru meng-click and drag obyek yang 

dimaksudkan dalam simulasi. Ketika di-click and drag, akan tampil nilai-nilai yang 

berhubungan dengan simulasi pada tempat yang disediakan. 

Program simulasi ini dapat dioperasikan minimal pada sistem Windows 98. 

Kecepatan program berjalan tergantung dari spesifikasi dari komputer yang dipergunakan. 

Semakin baik spesifikasi komputer yang digunakan, program akan berjalan dengan baik pula. 

 

Kata – kata kunci : optika geometri, multimedia, simulasi. 
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ABSTRACT 

 

The development of multimedia is currently so rapid, that it becomes one of the media 

enough information needed in various fields, including the optics geometry. Various - types of 

multimedia-based applications are widely available although it has not entered all of the field, 

because the authors make the application "Shadows on the Establishment of Making Simulation 

Tool - Tool-Based Optical Multimedia". 

The program was created as one of alternative forms of learning using computer media 

as a tool. This simulation program contains the theory and simulation. Emphasis on creating this 

program is the simulation using click and drag method. With the expected operation of the 

simulation method is easier. To run the simulation, must first fill in the value of existing 

parameters. Then just to click and drag the object is intended in the simulation. When on-click 

and drag, it would appear the values associated with simulations in the space provided. 

This simulation program can be operated on at least Windows 98 system. The speed 

depends on the specifications of the program run from a computer that is used. The better 

specification of the computer used, the program will run well too 

. 

Keywords: geometric optics, multimedia, simulation 

.
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