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INTISARI 

Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah menghasilkan sebuah media 

interaktif mengenai ensiklopedia junior luar angkasa berbasis desktop yang 

bertujuan sebagai alternatif dalam membantu proses pembelajaran guru. Metode 

yang digunakan adalah perancangan dimana penulis akan merancang dengan 

tahapan-tahapan yang akan dibuat. 

Hasil yang diharapkan adalah dengan memanfaatkan fasilitas teknologi 

yang ada, dapat menjadi salah-satu alternatif dalam membantu proses belajar 

mengenai luar angkasa dengan cara penyajian visualisasi bentuk objek-objek, 

dimana media pembelajaran ini disokong dengan fitur multimedia berupa teks, 

gambar, animasi, dan suara. Nantinya ensiklopedia ini dapat membantu proses 

pembelajaran guru. Tidak hanya itu, media pembelajaran ini juga dapat membantu 

pemahaman siswa mengenai objek luar angkasa. 

Media interaktif ini dibuat dengan menggunakan software Adobe Flash 

CS6 yang didukung oleh software lain sebagai pelengkap seperti Adobe Audition 

CS6 untuk pengolahan suara, CorelDraw X4 dan Adobe Photoshop untuk 

pembuatan gambar dan aset yang dibutuhkan pada media interaktif ini. 

 

Kata Kunci : luar angkasa, ensiklopedia junior, media interaktif, desktop
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ABSTRACT 

The purpose of the writing of this thesis is to produce an interactive media 

on the junior encyclopedia of space desktop-based aiming as alternatives to help 

the learning process of teachers. The method used is a design where the author 

will design with stages that will be created. 

The expected results is, with leverages existing technology facilities can be 

one of the alternatives to help the learning process about space with visualization 

the object, wich is these learning media is supported with multimedia features in 

the form of text, images, animations, and sounds. Later this encyclopedia can help 

the learning process of teachers. Not just that, these learning media can also help 

students understanding about objects in space. 

Interactive media is created using the software Adobe Flash CS6 

supported by other software as a complement such as Adobe Audition CS6 for 

sound editing, CorelDraw X 4 and Adobe Photoshop for the creation of images 

and assets required at this interactive media. 

 

Keyword : space, junior encyclopedia, interactive media, desktop 


