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Life has it ups and downs.

ocemetimes sun shines. . .

ocometimes the rain pours. . .

But remember,

it takes both sun and rain to make a
rainbow. .

After all of thaose
hard rain and griélliéng hot. . .
Finall ne rainbow!!!

Ibu Maria,
bbers, dan
abat-sahabatku. . .

“Tanpa kalian, mungki akhir ini takkan menjadi
seperti ini. . .
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INTISARI

Multimedia menjadi salah satu hal vyang populer
belakangan ini, baik dalam bidang bisnis, hiburan, maupun
pendidikan. Multimedia dalam pendidikan dirasa bagus
karena dianggap lebih menarik dan lebih memudahkan.
Sedangkan pemrograman pun menjadi salah satu bidang yang
menarik untuk digeluti karena prospek masa depan yang
cerah. Namun, untuk bisa mendalami pemrograman, orang
harus terlebih dahulu mengerti tentang algoritma, yang
sayangnya bukan hal mudah untuk dipahami.

Karena alasan itulah, dicoba dibangun sebuah
aplikasi yang mencoba menerapkan multimedia dalam
pembelajaran dasar-dasar algoritma dan pemrograman dalam
bentuk teks, gambar, suara, serta animasi. Algoritma dan
pemrograman, yang biasanya dipandang kompleks ditampilkan
dalam gambaran animasi sederhana vyang diharapkan dapat
memberikan gambaran kepada penggunanya. Pembuatan
aplikasi ini menggunakan Macromedia Flash 8, Adobe
Photoshop CS 3, dan Audio Edit Magic dalam pembuatannya.

Pengujian aplikasi ini dilakukan dengan metode
kuisioner kepada 30 orang yang terdiri dari orang-orang
yang belum pernah tetapi ingin mempelajari pemrograman,
dan orang-orang vyang sudah pernah Dbelajar tentang
pemrograman. Hasil dari kuisioner menyatakan bahwa
penggunaan efek suara, animasi, narasi suara, navigasi
mayoritas mengatakan baik. Untuk kriteria penggunaan
warna dan kemudahan penggunaan aplikasi TaGorman Dbahkan
dinyatakan dalam kategori sangat baik. Dari pihak belum
pernah mempelajari pemrograman maupun yang sudah,
keduanya menyatakan bahwa aplikasi ini 1lebih mudah
digunakan dan lebih efektif daripada belajar menggunakan
buku/metode biasanya.

Kata kunci: multimedia, algoritma dan pemrograman,
pembelajaran, animasi
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