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INTISARI

Skripsi ini Membahas tentang perancangan media interaktif menggunakan
Adobe Animate untuk mengenalkan keanekaragaman kuliner Jogja. Penelitian ini
berfokus dalam pemanfaatan teknologi animasi berupa aplikasi perancangan seperti
adobe animate Untuk Menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan
informatif. Media Interaktif ini tidak hanya menyediakan informasi tentang asal-
usul dan bahan-bahan kuliner, tetapi juga menyediakannya melalui animasi yang
menarik pengguna.

Penelitian ini Menghadirkan suatu pendekatan yang menarik dan inovatif
dalam menyampaikan informasi budaya. Pendekatan ini bertujuan untuk membuat
pengalaman belajar yang lebih menarik dan dinamis untuk menyampaikan
pengetahuan budaya secara menyeluruh. Proses Pengembangan melibatkan tahapan
analisis kebutuhan, Perancangan antarmuka yang responsive,Implementasi elemen-
elemen animasi,dan evaluasi melalui pengujian pengguna.

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran yang
menggabungkan teknologi animasi dan informasi budaya kuliner,dengan harapan
dapat dijadikan contoh untuk pengenalan kuliner khas daerah lainnya. Hasil
penelitian ini dapat membuka peluang untuk mengaplikasikan jenis media serupa
dalam Pendidikan serta mendukung promosi kekayaan kuliner di tingkat lokal
Kata kunci: Media Interaktif, Pembelajaran Interaktif, Pengenalan Kuliner Jogja,
Promosi Budaya, Inovasi Pembelajaran
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ABSTRACT

This thesis discusses the design of interactive media using Adobe Animate
to introduce the diversity of Yogyakarta's culinary delights. The research focuses
on utilizing animation technology through design applications like Adobe Animate
to create an engaging and informative learning experience. This interactive media
not only provides information about the origins and ingredients of culinary delights

but also presents them through captivating animations for users.

The study introduces an interesting and innovative approach to conveying
cultural information. The aim of this approach is to create a more engaging and
dynamic learning experience to impart comprehensive cultural knowledge. The
development process involves stages such as needs analysis, responsive interface
design, implementation of animation elements, and evaluation through user testing.
The research concentrates on developing learning media that combines animation
technology with cultural culinary information, with the hope that it can serve as an

example for the introduction of distinctive local cuisines.

The results of this research may open opportunities to apply similar media

types in education and support the promotion of culinary richness at the local level.

Keyword: Interactive Media, Interactive Learning, Introduction to Jogja

Cuisine, Cultural Promotion, Learning Innovation
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