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INTISARI

Desain merupakan salah satu aspek penting pada
jaman ini. Dengan desain yang menarik dapat
meningkatkan minat para pembelinya. Ada berbagai jenis
desain antara lain desain interior, desan pakaian ,
desain grafis, dan berbagai jenis desain yang lainya.
Dari Dberbagai Jjenis desain yang ada desain grafis
merupakan salah satu yang populer dan banyak
peminatnya.

Desain grafis memegang peranan penting dalam dunia
bisnis saat 1ini, apalagi didukung dengan kemajuan
teknologi saat ini. Jika orang - orang Jjaman dahulu
mendesain kemasan, brosur, dan pakaian menggunakan
keterampilan tangan ataupun sablon. Namun - sekarang
mereka bisa menggunakan komputer sebagai alat untuk
mendesain tentunya didukung dengan software desain
grafis seperti photoshop, corel draw, illustrator dan
' 2N 1ain.

Karena begitu pentingnya desain grafis saat ini
maka penulis memiliki ide untuk membuat sebuah aplikasi
pembelajaran desain grafis. Aplikasi 1ini difokuskan
kepada salah satu aplikasi desain grafis yang cukup
terkenal dan handal vyaitu photoshop. Didalam aplikasi
ini terdapat pembelajaran cara mendesain menggunakan
tool photoshop. Didalam aplikasi ini akan dijabarkan
tentang dasar - dasar penggunaan photoshop dan komponen
- komponen penting yang dimiliki tool ini.

Aplikasi ini berbasis web sehingga bisa diakses
oleh banyak orang. Untuk lebih menarik lagi aplikasi
ini akan dibuat menggunakan adobe flash CS3. Diharapkan
dengan adanya aplikasi 1ini dapat memudahkan orang -
orang yang ingin mahir menggunakan photoshop. Dan juga
aplikasi ini dapat menjadi salah satu media
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mudah
dipahami.Dari hasil survey terhadap 31 responden
dihasilkan kesimpulan bahwa aplikasi ini baik (17
orang/54,9%), cukup (13 orang/41,9%), tidak baik (1
orang/3,2%) .

Kata Kunci : web, photoshop, flash, multimedia,
desain grafis.
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