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“Jangan menunggu. Takkan pernah ada waktu yang tepat.”  

( Napoleon Hill ) 

Pengetahuan tidak hanya didasarkan pada kebenaran saja, tetapi juga 

kesalahan 

( Carl Gustav Jung ) 
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INTISARI 

 

 Multimedia adalah alat media di mana terdapat kombinasi berbagai 

bentuk elemen informasi, seperti teks, suara, gambar, animasi dan video dengan 

alat dan koneksi sehingga pengguna dapat menavigasi, berinteraksi, bekerja dan 

berkomunikasi. Multimedia sering digunakan di dunia informatika. Terlepas dari 

dunia informatika, multimedia juga diadopsi oleh dunia game, dan juga untuk 

membuat situs web. 

  Multimedia tidak hanya digunakan di dunia pendidikan dan kesehatan, 

tetapi multimedia dapat digunakan untuk semua bidang yang ada, dalam 

pendidikan, multimedia digunakan sebagai media pengajaran pendidikan, baik di 

kelas maupun secara individu atau otodidak.  

 Tidak sedikit orang yang mengalami sakit mata, pusing, mual, setelah 

memainkan efek smartphone yang mungkin berbahaya dalam jangka panjang 

adalah kerusakan otak, kanker, katarak, serangan jantung, dan pikun. Efek-efek 

ini tidak terlihat pada usia muda atau tua. Banyak orang tidak tahu bahwa 

smartphone dapat memancarkan radiasi ke tubuh pengguna, meskipun efeknya 

mungkin tidak terasa di awal pengguna, tetapi jangka panjangnya bisa berakibat 

fatal jika itu terjadi. tidak seimbang dengan penggunaan smartphone yang masuk 

akal atau pengetahuan radiasi. 

 

Kata Kunci : Smartphone, Multimedia, Radition. 
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ABSTRACT 

 

              Multimedia is a media tool in which there is a combination of various forms of 

information elements, such as text, sound, images, animation and video with tools and 

connections so that users can navigate, interact, work and communicate. Multimedia is 

often used in the world of informatics. Apart from the world of informatics, 

            multimedia is also adopted by the game world, and also for creating websites. 

Multimedia is not only used in the world of education and health, but multimedia can be 

used for all fields that exist, in education, multimedia is used as a medium of teaching 

education, both in class and individually or self-taught.  

           Not a few people who experience eye pain, dizziness, nausea, after playing 

smartphone effects that may be dangerous in the long run are brain damage, cancer, 

cataracts, heart attacks and senile dementia. These effects do not look at young or old age 

Many people do not know that a smartphone can emit radiation to the user's body, although 

the effect may not be felt at the beginning of the user, but the long term may be fatal if it is 

not balanced with the use of a reasonable smartphone or knowledge of radiation 

Keywords: Smartphone, Multimedia, Radition. 


