(personal komputer). Sudah tak terhitung lagi banyaknya sekolah diseluruh
dunis telah memanfaatkan teknologi multimedia untuk  pembelajaran
disekolahan mereka, jutsan programer (pembuat program) membuat

perangkat lunak multimedia berupa permainun.



[

Multimedia merupakan salah satu bentuk aplikas: komputer yang
dapat menynjikan suara. gambar dan animasi menjadi susfu bentuk karya
vatg tidak hunya memberikan informasi yang dibutuhkan, tetapi jugy
menarik dan dapat dinikmati oleh penggunanya_ akan tetapi juga dibotuhkan

jiwa seni yang tinggl untuk mefjadikan informasi tersebut menjadi

Sﬂkkli S -_ . [ ..- _ o el .. ::-Er o multime&i.l..
diing periklanan,

edin dalam bidang-

bidany: pertelevisian, dimana m

lang tersebut mempunyai andil yang sangat besar. Bahkin. sckarang

. eeepe——— -
msaran, kebudinyan, olahrag dan masih banyak yang iy
b catu metode pembelujaran yang mulei digunald Saat ini
AR dengan melaui oplikesi multimedia pod RRPURF:, 4PER: beljas
musik, bahasa, berhitung., don lain scbagainys. Cury - dipandany

mendengarkan saja. Dan juga kit dpat lakukan di sckolah, atau pun
lembaga pendid i

Karena itu penulis disini akan mencoba menyedinkan suatu aplikasi
yang dimana aplikosi tersebut di punakan untuk membantu mempelajari
tubuh manusia. Aplikasi ini yang dipenuhi informasi seru, gambar-gambar
berwarna dan diperkaya oleh animasi yang dimana animasi ini nantinya bisa

membuat pengguna berimajinasi tentang wbuh manusia, Aplikasi ini dapat



digunakan uniuk mengerjakan ugas sekolah manpun sekedar untuk belajar
dan bermain. Aplikasi ini ditujukan untuk pengguna masyorakat khususnya

anak-anak wmur 69 tahun, Sehingga selain dapal belajar, anak—anak wnur

6-9 tahun juga mulai bisa mengenal dan mengopersikan komputer, vang




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatss, maka dapat ditarik
pokok permasalahan penclition sebagui berikut permasalahan ving terjadi
dapat  ditckankan poada  proses  penvampaion  informasi  mengenai

pembelajaran mbuh manusia ini:

mbelajaron ini menjadi suatu

mengambil referensi dard buku, dan mengambil referensi darl internet,

Dalam hal ini penulis juga menggunakan beberapa perangkat lunak
atau software yang aken penulis gunakun dinntarsnys Adobe Photoshop CS.



Adobe Audition |01 dengan software utamanya adalah Macromedia Director

WX 2004,

4} Mereka bisa belajor tentang pelajaran tanpa harus membaca

buku yang sangat menjemuhkan.
b) Pengguna akan lebih cepat bisa mengingal sesuatu yang
mercka  libat, dengarkan  dan  bohkan  mercka  bisa



berimajingsi tentong tubuh yang ada pada din mereka

MEsing-masing.

€} Mercka dapat dengan mudah menunjukkan bagian mans
dari mbul mereka don apa manfaat dari tubuh mereka

akan dibahas dalam skripsi ini. Adapun hal-hal yang dibahas antara
hmheﬁsikmhmhehkmgmmhh.mmm'mﬂlh,hmu



masalah, moksud dan mwjuan penelitian. manfaat penelitian, metode

pengumpulan data dan sistematika penulisan serta rencana kegiatan.
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