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INTISARI

Multimedia diambil dari kata multi dan media. Multi berarti banyak dan
media berarti media atau perantara. Multimedia adalah gabungan dari beberapa
unsur yaitu teks, grafik, suara, video dan animasi yang menghasilkan presentasi
yang menakjubkan. Multimedia juga mempunyai komunikasi interaktif yang
tinggi. Bagi pengguna komputer multimedia dapat diartikan sebagai informasi
komputer yang dapat disajikan melalui audio atau video, teks, grafik dan animasi.
Dengan memanfaatkan multimedia kita bisa meningkatkan pembangunan baik
pembangunan individu maupun kelompok

Salah satu pemanfaatan multimedia kali ini sebagai media pelatihan
budidaya jamur. Media pelatihan ini berisikan tentang informasi budidaya jamur
mulai dari cara pengolahan sampai produksi jamur. Disini dapat digambarkan
bahwa multimedia adalah suatu kombinasi data atau media untuk menyampaikan
suatu informasi sehingga informasi itu tersaji dengan lebih menarik.

Dari pemanfaatan multimedia tersebut dapat diperoleh sebuah informasi
mengenai budidaya jamur. Oleh karena itu saya akan membuat sebuah media
pelatihan yang memanfaatkan multimedia sebagai gambaran lengkap mengenai
informasi pelatihan budidaya jamur. Media pelatihan ini juga bisa digunakan
sebagai salah satu referensi untuk melakukan beberapa kegitaan seperti membuka
bisnis jamur, produsi jamur ataupun bisa juga sebagai media pelatihan untuk
kelompok tani mengenai jamur.

Kata kunci : multimedia, media, informasi, pelatihan.
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ABSTRACT

Multimedia derived from multi and media. Multi means many and media
means media or intermediaries. Multimedia is a combination of several elements,
nemely text, graphics, sound, video and animation that produces stunning
presentations. Multimedia also has a high interactive communication. For
multimedia computer user can be defined as a computer information that can be
presented through audio or video, text, graphics and animation. By utilizing our
multimedia delevopment could enhance the delevopment of both individuals and
group.

One use of multimedia this time as the media mushroom cultivation
training. Media training contains about mushroom cultivation information
ranging from how the processing to the production of mushrooms. Here can be
described that multimedia is a combination of data or media to convey
information so that the information is presented with more appealing.

From the use of multimedia can be obtained an information about
mushroom cultivation. Therefore 1 will make a media training that utilizes
multimedia as a complete picture of mushroom cultivation training information.
Media training can also be used as a reference to perform some business kegitaan
like opening mold, mildew or produsi can also as media training to farmer groups
about mushrooms.

Keywords : multimedia, media, information, training.
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