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Edukatif : Bersifat Mendidik. 

Phase  : Tahap; Bentuk. 

Pra Produksi : Tahap semua pekerjaan dan aktifitas sebelum multimedia 

diproduksi secara nyata. 

Produksi : Periode selama multimedia diproduksi secara komersil. 

Script : Spesifikasi lengkap dari teks dan narasi dalam aplikasi 

multimedia. 

Story Board : Membuat rancangan-rancangan elemen yang akan 

ditampilkan dalam aplikasi multimedia sehingga 

menggambarkan suatu cerita. 

Action Script : Perintah-perintah maupun program untuk membangun 

interaktifitas terhadap suatu objek. 

Implementasi : Tahap dimana suatu aplikasi siap untuk diterapkan kepada 

user. 

Dubber : Pengisi suara. 

Model  : Contoh; Acuan: Ragam. 

 

 

 

 

 

 


