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INTISARI

Di zaman modern ini begitu banyak peminat kebudayaan Jepang yang ada
di Indonesia, dimana ini terlihat dari banyaknya tempat kursus bahasa Jepang,
Komunitas Jepang baik yang ada di kampus maupun sekolah sekolah, dan juga
komunitas yang terdapat di internet. Salah satu kebudayaan yang terkenal dari
Jepang adalah Origami, namun belum banyak yang mendapatkan kesempatan untuk
mendalami dan membuat origami, salah satu alasan bagi mereka yang belum
mendapatkan kesempatan untuk mendalami dan membuat origami karena masih
minim nya informasi tentang cara membuat origami.

Pokok pembahasan dalam penulisan ilmiah ini adalah menjelaskan
mengenai cara Perancangan dan Pembuatan Aplikasi Seni Origami Berbasis Flash.
Metode pengembangan aplikasi mengacu pada Metode Pengembangan Multimedia
Versi Luther-Sutopo yang dikemukakan oleh . Ariesto Hadi Sutopo (2003).
Implementasi aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Adobe Flash CS6.

. Dengan menggunakan aplikasi ini, diharapkan mempermudah para
pengguna dalam mencari informasi mengenai tutorial cara pembuatan seni origami,
karena pengguna hanya perlu memilih menu-menu yang disediakan dan mengikuti
tahapan tahapan tutorial untuk membuat suatu seni origami yang sempurna.

Kata Kunci : Aplikasi dekstop, Seni Origami, berbasis flash
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ABSTRACT

In modern times it is so much interest in Japanese culture that exist in
Indonesia, which is visible from many places Japanese language courses, Japanese
community both in campus and schools, and communities that are on the internet.
One of the famous culture of Japan is Origami, but not many get the chance to
explore and make origami, one reason for those who have not had the opportunity
to explore and make origami because it.is still his little information on how to make
origami.

In issue.in the scientific writing Is to explain about how Designing and
Making of Flash Based Applications Origami Art. Method of application
development refers to the Multimedia Development Method Version Luther-Sutopo
proposed by Hadi Ariesto Sutopo (2003). Implementation of these applications
created using Adobe Flash CS6.

By using this ‘application, is expected to facilitate users in finding
information about the tutorial how to manufacture the art of origami, as users only
need to select menus provided and following the steps in the tutorial stage to make
a perfect origami art.

Keyword : Dekstop application, Origami Art, flash based
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