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ABSTRACT 

  The brain will help to improve the performance and potential of our great self 

significantly. In addition, the brain is the most important part of our body. Brain stimulation 

technology will help us develop a positive sense, the transformation of psychology, mental 

strength, and physical health. Without a stimulus or an exercise routine is part of the brain 

control specific activities will experience developmental barriers. Technology is arguably the 

essence of various technologies and methods of development of brain potentials, feelings, 

modern psychology, as well as physical health and mental strength. 

 In this final project, we developed an application to support the learrning process in 

faculty of medicine, we proposed a learning application with special topics, Brain. In this 

application we used Adobe Flash CS4 as a tools, and the Luther Method as a methodology of 

software engineering and also UML. 

 From the discussing and testing, we get the result that all moduls and functions are work 

fine as the design. And the quisioner result shows that 80% correspondents agree with this 

applications. 
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ABSTRAK 

Otak akan membantu untuk meningkatkan unjuk kerja  dan potensi diri hebat kita secara 

signifikan. Selain itu, otak adalah bagian terpenting dari tubuh kita. Teknologi stimulasi otak 

akan membantu kita mengembangkan perasaan positif, transformasi psikologi, kekuatan mental, 

dan kesehatan fisik. Tanpa suatu stimulus atau suatu latihan rutin maka bagian-bagian otak 

pengendali aktivitas tertentu akan mengalami hambatan perkembangan. Boleh dibilang teknologi 

merupakan intisari dari berbagai macam teknologi dan metode pengembangan potensi otak, 

perasaan, psikologi modern, serta kesehatan fisik dan kekuatan mental. 

 Pada tugas akhir ini, penulis merancang sebuah aplikasi pembelajaran berbasis 

multimedia dengan mengangkat topik Matakuliah Otak. Dalam pengembangan aplikasi ini 

digunakan Adobe Flash CS4, dan metode pengembangan yang digunakan adalah Metode Luther 

UML. 

 Dari hasil pengujian dan kuisioner, didapatkan bahwa semua modul dan fungsi telah 

berjalan sesuai dengan rancangan. Begitu juga hasil kuisioner, 80% koresponden menyetujui 

dengan kehadiran aplikasi pendukung pembelajaran ini.  
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