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ABSTRAK

Seita Arliana:
Rancangan Program Multimedia
Ensiklopedia Hewan Prasejarah

Latar belakang dari perancangan program aplikasi ini dikarenakan  kurangnya
sumber pembelajaran yang menarik bagi anak-anak, dan yang memanfaatkan
teknologi informasi sebagai sebagai medianya. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
tujuan dari perancangan program aplikasi ini adalah menciptakan suatu sumber
pembelajaran yang berbasis multimedia sehingga lebih menarik dan menambah
minat belajar khususnya pada anak-anak.

Tugas akhir ini dirancang dengan menggunakan bahasa pemrograman Delphi
6.0 dan Microsoft Access 2000 sebagai databasenya. Data-data tentang hewan
prasejarah(dinosaurus) sendiri didapat dari beberapa ensiklopedi tentang dinosaurus
yang sudah ada, baik elektronik maupun yang non elektronik. Untuk tampilan,
digunakan tampilan yang menggugah minat anak, baik dari gambar maupun
warnanya, sehingga menarik untuk digunakan

Program aplikasi ini dilengkapi dengan fasilitas pencarian data, gambar,
audio, video, kuis, dan game puzzle sederhana. Dengan fasilitas-fasilitas yang
dimiliki ini, menjadikan program aplikasi dapat digunakan sebagai sumber belajar
yang menarik dan bersifat edutainment.

Kata kunci :
Ensiklopedia Hewan Prasejarah, Fasilitas, Rancangan Program
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ABSTRACT

Seita Arliana:
Multimedia Program Design
Dinosaurs Encyclopedia

The reason to stake out this program it’s because, at this time we knew that
learning resource which can attract the children interest and using Information
Technology as its media is very rare. So, then we can sayed that the purpose we
design this program is make a learning resource which have multimedia base so the
children will interest to use it.

Dephi 6.0 and Microsoft Access 2000 as database are used in this program
design. The data that included in this program are from another encyclopedia that
have same related object,electronical or nonelectronical. The user interface are
design as interest as well, both picture and color.

This program contains with facilities like data searching, picture, audio,
video, test, and simple puzzle game. With all of those, this program can be used as
learning resource which attractive for children and usefull as edutainment media.

Key words:
Dinosaurs encyclopedia, Facilities, Program design
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