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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi komputer di jaman yang modern ini, mendukung 

setiap bidang pembelajaran untuk menggunakan teknologi yang ada, salah satu 

bidangnya yaitu perawatan tanaman anggrek dimana mengingatkan pada kita bahwa 

anggrek sudah banyak di pelihara di mana-mana sehingga semakin banyak 

peminatnya hal ini ini tak mengherankan karena bunganya sangat indah.  

 Namun yang disayangkan yaitu tidak banyak para peminat anggrek yang 

mengetahui bagaimana cara untuk merawat tanaman anggrek dengan benar. Pada 

umumnya pembelajaran anggrek sudah ada contohnya buku, tetapi semakin 

berkembangnya teknologi manusia pun menginkan pembelajaran yang lebih praktis.  

Metode yang digunakan adalah pengembangan multimedia dengan langkah-langkah 

yang harus diikuti untuk menghasilkan produk yang berupa rancangan aplikasi 

multimedia. Langkah-langkah dalam metode perancangan meliputi : (1) Concept,  (2) 

Design (Perancangan),  (3) Material Collecting (Pengumpulan Bahan), (4)  Assembly 

(Pembuatan), (5) Testing. 

Hasil yang dicapai dari pengembangan aplikasi ini diharapkan mampu 

menambah pengetahuan pecinta tanaman hias khususnya peminat tanaman anggrek di 

kota kupang tentang bagaimana cara untuk merawat tanaman anggrek yang benar 

dengan menggunakan Macromedia Director MX2004.  

 

 

Kata kunci : Multimedia, Macromedia Director MX2004,  pembelajaran tanaman 

anggrek. 

 



 

 

ABSTRAC 

 

The development of computer technology in this modern era, supporting every 

field of learning to use existing technology, one field is care of orchids which reminds 

us that The orchid has many maintained everywhere so that more and more devotees 

it is not surprising because the flowers are very beautiful. 

But what a pity that not many orchid enthusiasts who know how to care for 

orchids properly. In general, orchids existing learning example, the book, but the 

development of human technology was menginkan learning more practical. The 

method used is the multimedia development with measure that must be followed to 

produce the product in the form of draft application multimedia. The steps in the 

design method includes: (1) Concept (2) Design (Design), (3) Material Collecting 

(Collection of Materials), (4) Assembly (Making), (5) Testing. 

The result of application development is expected to increase the knowledge 

lovers of ornamental plants, especially orchids enthusiasts in the city of Kupang on 

how to care for orchids is correct by using Macromedia Director MX2004. 

 

Keywords : Multimedia, Macromedia Director MX2004, learning orchids. 

 

 

 

 

 

 


