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ABSTRAKSI

Menggambar merupakan salah satu kegiatan yanggseitetkukan oleh
seorang anak-anak (Umur 5-10 tahun) dan merupakdah ssatu bentuk
penyaluran anak-anak dalam mengasah imajinasinigandaenghasilkan suatu
karya. Indonesia adalah negara yang kaya akan plmgan dan hamparan
imajinasi menggambar yang tinggi jadi tidak menghk&an jika banyak
dihasilkan karya lukis yang indah dan berjual nilaggi. Dengan teknologi yang
berkembang dengan pesat, maka diperlukan media apg@ajan
menggambar/melukis yang praktis, handal daer friendlydalam menyalurkan
kreasi seni anak-anaksehingga anak-anak tidak menyalurkan hobi
menggambarnya pada tempat yang tidak semestinyagabemelihat berbagai
alasan diatas, maka dibuat suatu perangkat lunakinmedia yang dapat
menampung daya imajinasi dan kreasi anak dengaratanultimedia yang lebih
interaktif.

Program Aplikasi ini merupakan suatu perangkatkumanggambar yang
dibuat dengan mengkombinasikan kelima elemen mettienseperti teks, suara,
video, gambar dan animasi. Program Aplikasi iniudibdengan menggunakan
Macromedia Flash Mx 2004ang dikombinasikan dengamctionscript. Pada
Program Aplikasi ini terdiri dari 4 menu utama yadplikasi tutorial, aplikasi
menggambar, aplikasi quiz dan aplikasi profile. &@aadenu tutorial pengguna
disuguhkan dengan tutorial interaktif dari aplikéasenggambar. Pada aplikasi
menggambar, pengguna dapat memanfaatkan tombobtogamg ada untuk
membuat suatu gambar dan untuk mengasah pengetdbpandilakukan pada
menu quiz. Pada menu profile pengguna dapat melii@tmasi dari pembuat
Program Aplikasi.

Kata kunci : Menggambar, Multimedia, Terintegrasytorial, Quiz



Abstraction

Draw to be one of [the] activity often done by aldien (age 5-10 year)
and be one of [the] children canalization form Hmapen the imagination in
produce a work. indonesia rich country sceneryiaragination rug draws tall so
not amazing if many produced work paints beaut#nd berjual top-rat. with
technology that bloom at full speed, so need dgfliveedia draw/paints practise,
handal and user friendly in canalize children aeation so that children doesn't
canalize hobby draw it in place bot quite the tickéth see various reason on, so
be made a multimedia software that can accommadagination power and
child creation with multimedia format more intenékt

This application program is a software draws thadenwith combining
fifth multimedia element likes text, voice, videpicture and animation. this
application program IS made by wusing macromediashflamx 2004
mengombinasikan with actionscript. in this applmatprogram consists of 4
principal menus that is tutorial application, apgation draws, application quiz
and application profile. in user tutorial menu &ted out with tutorial interaktif
from application draws. in application draws, usan make use existing buttons
to make a picture and to sharpen erudition candree dn menu quiz. in menu

profile user can see information from applicatisagrzam maker.

keyword: draw, multimedia, integration, tutorialjiz)
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