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MOTTO 

 

 

“Banyak petualangan banyak cerita, Banyak Pengelaman banyak kenangan”  

 

“Life is not always beautiful,  butthat’s beautiful Still alive in 

Memories” 

“Hidup tidak selalu Indah, Tetapi yang Indah akan selalu Hidup dalam 

Kenangan” 
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INTISARI 

 

           Masalah yang dihadapi oleh SMA Katolik Suria Atambua dalam 

mempromosikan informasi mengenai SMA Katolik Suria Atambua masih 

menggunakan media yang bersifat konvensional sehingga informasi yang 

disajikan masih bersifat sederhana dan kurang menarik serta informasi yang 

dipakai banyak menekan anggaran hotel, sehingga perlu diperkenalkannya suatu 

sistem informasi berbasis multimedia interaktif tentang SMA Katolik Suria 

Atambua  kepada pengunjung serta pihak lain. 

Diharapkan agar penyampaian informasi tentang SMA Katolik Suria 

Atambua  ini dapat meningkatkan citra lembaga sekolah yang tinggi, serta media 

ini dipandang lebih efisien dan lebih efektif dibanding sistem informasi yang 

sudah ada sebelumnya yang dipakai SMA Katolik Suria Atambua.  

Dari hasil pembahasan dapat disimpulkan bahwa langkah yang dilakukan 

dalam merancang aplikasi multimedia interaktifSMA Katolik Suria Atambuaagar 

lebih efektif dan efisien serta dapat meningkatkan citra lembaga sekolah yang 

tinggi adalah dengan cara mendefinisikan masalah, membuat studi kelayakan, 

mengidentifikasi analisis kebutuhan sistem, merancang konsep, merancang isi, 

merancang naskah, merancang grafik, memproduksi sistem, melakukan tes 

pemakaian, cara penggunaan sistem, dan bagaimana memelihara system. 

 

 

Kata Kunci : Aplikasi multimedia, informasi SMA Katolik Suria Atambua, 

media,sistem informasi. 
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ABSTRACT 

The problem faced by the Syrian Catholic High School Atambua in 

promoting information about Catholic High School SuriaAtambua still use 

conventional media so that the information presented is both simple and less 

attractive as well as information that is used to press many budget hotels, so it is 

necessary the introduction of an interactive multimedia information system based 

about the Syrian Catholic high School Atambua to visitors and other parties.  

It is expected that delivery of information on the Syrian Catholic High 

School Atambua can improve the image of the high school institutions, and the 

media is seen as more efficient and more effective than existing information 

systems previously used AtambuaSyriac Catholic High School.  

 From the discussion it can be concluded that the steps taken in designing 

interactive multimedia applications AtambuaSyriac Catholic high school in order 

to more effectively and efficiently and can improve the image of the high school 

institution is to define the problem, a feasibility study, identifying the system 

requirements analysis, design concepts, design contents, script design, graphic 

design, manufacture systems, make use of the test, how to use the system, and how 

to maintain the system. 

 

 

Keywords :Information Media System 
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