EE oplikas multimedia mierakdif kompulse yung

: ‘ manusiz.
timedia mana yang
s interakiif. Aplikasi ini dapat di
cembangan pembelajaran. Selain it

tepat untuk membangun sebuah aplikasi bes
manfaatkan di berbagai tempst wntul
multimedia yang dikembangkan dengan pilihan sesuai kebutuhan sser
menjadi a lebih menarik karena bersifat nser-friendly, mendidik dan inovatif,
Salah satu nya adalah aplikasi pembelajaran origami.



Crigami berasal dari bahasa jepang yang terdin dari dua kata, vaitu “or"
vang berarti “lipat”™ dan “kam” vang berarti “kertas™. Jadi secars ganis besar,
arigami bisa diartikan sebagai seni melipat kertas yang berkembang menjadi suatu
bentuk kesenian lainnya. Tujuan dsn seni orgami sdolsh untuk mengubah
lembaran kerias datar menjadi bentuk laiitya, bisa jugs dalam bentuk makhluk
hidup atau benda mati lainya.

embunt nva dil mono sapt m keterbatosam ok

mbahas fentang tata g atou langkah langkah pembuatan dasi bentuk origami
sendir jarang sckali. Hal ini menjadikan pengguna kesulits

asi tentang fata cara pembuatan origami.
pembentuk media interaktif saat ini berancka ragam dan memiliki
fitur fitur yang Aanal mwm]s&g}m user,. :!__-__': 1 adalah salah st fu pilihan
ang di gunakan untuk membuat media pembilaj ; g ’. n fitur yang

ter, navigasi. dan hasil
aplikasi dapat di export kedalam beberapa jeals pilihan seperti format .exe , swi

bahkan untuk versi flash fe di export ke dalam apk.

Di indonesia telah banyak yang mengenal origamd, namun belum bamyak
yang mendapatkan kesempatan untuk mendalami dan membust erigam, salah sat
alasan bagi mereka yang belum mendapatkan kesempatan untuk mendalami dan



membuat origami karena masih minim nya informasi tentang cars membuat

arizanmi.

Dari latar belakang diatas maka dapat diambil penelitian dengan judul

“Perancangan dan Pembuatan Aplikasi Seni Origami Berbasis Flash™.

6. Bentuk origami yang di tampilkan ada 10 jenis seperti : katak , bunung,
baju, kelinci, beruang. kepiting. kura kura, jerapah, siput / bekicot, singa.

7. Dalam penelitian ini hanya sampai pada tahap testing.



1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan
| permasalahan yang dibahas didalam penelitian ini, adapun
tujuannya adalah sebagai berikut.

nfngukmﬁnpduimpﬂrﬁl&n[mmdﬂnmgkﬂﬂnmmjﬂgﬂd@m
digunakan untuk merekam berbagai fenomena yang terjodi (situasi,
kondisi). |



1.52 Metode Pengembangan

Selanjutnya untuk metode pengembangan aplikasi mengacu pada Metode
Pengembangan Multimedia Versi Luther-Sutopo yang dikemukakan oleh Ariesto
Hadi Sutopo (2003).

Sistematika Penulisan

1o

o o - i |
neneliian dan sisiemabks penulisarn

Pada bab ini akan-diusmiks fjelaskan tenlang tinjauan pustaka dan
teori — teori mengenai : Definisi Aplikasi, Definisi Aplikasi Multimedia, Definisi

Origami, Bentuk Bentuk Origami, Adobe Flash,



BAB [1 : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini akan dibahasa perancangan dari aplikasi yang akan dibuat yaitu

merancang konsep dan merancang isi.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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