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I    INTISARI

Kemajuan yang  sangat 'pesat di  bidang teknologi  informasi memberikan

pengaruh yang besar terhadap berbagai aspek kehidupan manusia. Penganh yang

paling   paling  nyata   terlinat  pada  perubahan   mendasar   terhadap   cara   orang

melakukan transaksi, terutama pelan dunia bisris. Media interaktif kini semakin
I

dikembangkan    oleh    para    pengembang    software    dalan    dunia    computer.

Pengembangan   suatu   media   interaktif  adalah   melalul   perancangan   aplikasi

multinedia.   Multimedia   teLah  mengubah   cara   manusia   berinteraksi   dengan

komputer  melalui  penggunaan  media  teks,  gambar,  audio  ser(a  animasi  yang

berintegrasi.

Pada   Skripsi    ini,    peheliti   mencoba   untuk   mendefinisikan   masalah

multimedia,   merencanakan   konsep   multimedia,   merancang   isi   multinedia,

merancang   naskah   multimedia,   merancang   grafik   multimedia,   memproduksi

system  multimedia  dan   memelihara   system   berbasis   computer  lain,   system

multinedia halus dipeLihara.

Aplikasi  ini  menyampahan  infomasi  tentang Media  lnteraktif "Teknik

Dasar  dan  Teageuk  Beladin  Taekwondo"  Menggunakan  Adobe  Flash  Untuk

Dojang Amikom Yogyakarta. Cpra membuat atau mendesain aplikasi multimedia

sebagal media pembelaj aran interaktif ini dengan menggunakan beberapa aplikasi
I

atau   software  yarfu,   Adobe  Flash  Cs6   sebagai  software  utama  dan  Adobe

Photoshop,   Adobe   Audition,   Adobe   Premiere   sebagai   software   pendukung.

Diharapkan    media    pembelajaran    interaktif   ihi    dapat    menyajikan    media

pembelajaran yang lebih efektif dan efisien yang dapat menarik minat para anggota
Taekwondo. Diharapkan juga pembuntan media pembelaj.jaran inteTaktif ini dapat

menjangkau  lebih  besar  lagi  dan  tidak hanya  Dojang  Amikon  saja  tetapi juga

selumh Dojang yang ada di Yog5/akata dan juga Indonesia.

Kata-kunci:    media   interaldif,I   multinedia,    media   pembelajaran   interaktif,

Taekwondo Amikom Yogyakarta.
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|  ABSTRACT

TaekwondoisaKoreanTarnalaristhatisal.sowidelysndiedinlndenesia.

Taelowonde marlial arls in Indonesia is growing very rapidly, many championships

areheldsolha„ta[tractslhei)Hereslofpeoplefromallwalksofllfetolearm

lntheourrentera.IeamJngmediahasbecomeaseparatemodeforvanous

learning needs.  orie  Of them  is \|earrling martial  arts.  Besides  trairLing in dayang

sludenls can also  learn  through lhe media  to  memorize  techniques and taegeck.

This study aims to enable studeuls lo learn not only at school bul also at home. The

results Of this study are interactive median applications in the form Of Images and

videos of basic techaiques and tdegeuk which can, make sludents not bored to learn.

Making this learning media is done by using several software such as Adobe

Photoshop, Adobe Audition. Adobe  Flash Professloral  that runs on the Windows
I

operating system. Thls application is de.sigl'Ied and developedwifh several me[hods

including,  Observation  collecli'ng  data  by  observing  and  record]ng  data  and

dooumenlalion Of various lhing;|needed. Data collection interview by looking f;or

information, irformation and quqstion and answer, both oral and wrilten with the

:,,e"Jdy,I
person concerned. Li terature

related to the research conducte

done by looking fior references and material

Kaywords: iyiteractive media. multimedia, interactive learning media, Taekwondo

A in ikom Yogyakarta.                        '1
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