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Pada dasarnya pembelajaran dengan mengikutsertakan audio serta 

visualisasi memang sangat menarik apalagi dengan tampilan materi belajar yang 

sangat diperlukan oleh setiap orang serta adanya berbagai permainan yang 

menyenangkan sebagai refleksi bagi sipengguna aplikasi adalah suatu yang 

dibutuhkan sebagai aplikasi multimedia saat ini. 

Aplikasi pembelajaran hardware komputer berbasis multimedia 

merupakan perangkat lunak komputer yang ditujukan sebagai sarana untuk belajar 

dengan mudah, praktis dan menyenangkan dalam pembelajaran dasar hardware 

komputer. Pembuatan Aplikasi pembelajaran hardware komputer berbasis 

multimedia ini dalam bidang pembelajaran merupakan satu hal yang diharapkan 

dapat meningkatkan kualitas dan pemahaman kepada setiap orang yang sedang 

mempelajari perangkat komputer juga kepada seluruh masyarakat pada umumnya 

terutama dalam mempelajari hardware komputer. 

Pembangunan perangkat lunak tersebut menggunakan pemodelan 

pengembangan sistem dengan metode Prototipe, metode yang pembangunan 

sistem perangkat lunak dengan mengumpulkan kebutuhan dan perbaikan untuk 

pembangunan sistem. Tahap analisis dan perancangannya menggunakan metode 

berorientasi dari Coad dan Yourdon, sedangkan implementasi menggunakan 

Macromedia Flash 8. 

Kata kunci : belajar hardware, hardware komputer, Multimedia, Hardware, 

Prototipe. 
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Basically learning by marks sense audio and visualisation really absorbing 

evenless with material appearance studies that indispensable by one any one and 

marks sense a lot of agreeable game as reflection for application user is a that 

needed as multimedia's application now.  

Hardware's learning application computer gets multimedia's basis constitute 

computer software that is attributed as medium for learned squashy, practical and 

agreeable deep hardware's base learning computer. Learning Application makings 

hardware computer gets this multimedia's basis in learning area constitutes one thing 

which be expected gets to increase quality and grasp to one any one that studying 

computer peripheral also to all society in a general way preferably in studies 

hardware computer.  

That software development utilize system development modelling by 

methodics Prototype, method that software system development by gathers 

requirement and fixed up for system development. analisis's phase and its scheme 

utilizes method to get orientation of Coad and Yourdon , meanwhile implementation 

utilizes Macromedia Flash 8 . 

Key word : hardware's studying, hardware's studying computer gets 

multimedia's basis,  Multimedia ,  Hardware ,  Prototype . 
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