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MOTTO 

 

 Lebih baik kamu mengubah hidupmu, sebelum hidupmu 

mengubah kamu 

 Bermimpi adalah langkah awal mencapai keberhasilan tapi 

mimpi itu tetap semu, jika tindakan tidak nyata 

 Apa yang anda lakukan hari ini, merupakan kunci kebaikan 

atau pun juga kehancuran hari esok anda, Lakukanlah yang 

terbaik untuk hari ini 

 Belajarlah mengucap syukur dari hal-hal baik di hidupmu 

 Lakukan segala sesuatu dengan Ikhlas dan teliti, sebelum kau 

menyesal karena segalanya tak dapat diubah lagi. 

 Kejarlah waktu yang masih bisa kamu kejar atau menyesal 

kemudian 

 Yang kau lakukan menentukan yang kau hasilkan, dan yang 

kemudian menentukan nilai dan harga mu bagi orang lain 

 Ingat hanya pada Allah apapun dan di manapun kita berada 

kepada Dia-lah tempat meminta dan memohon. 
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INTISARI 

Dengan berkembangnya teknologi informasi dewasa ini, menjadikan 

industri di bidang IT semakin mendapat tempat di dunia industri. Mobilitas 

manusia yang semakin tinggi menuntut adanya sarana yang dapat menjadi solusi 

atas permasalahan yang akan ditemui secara cepat, akurat dan tepat. Salah satu 

industri IT yang berkembang pesat adalah dunia multimedia khususnya 

multimedia interaktif. 

Multimedia interaktif merupakan istilah bagi suatu program aplikasi 

komputer yang menggabungkan audio dan visual, disertakan dengan animasi-

animasi yang dapat diakses sesuai dengan kehendak user. Multimedia interaktif 

berisikan company profile maupun spesifikasi produk suatu perusahaan sebagai 

salah satu sarana promosi. 

Lembah Fitnes UGM merupakan suatu perusahaan yang bergerak dibidang 

jasa penyedia alat kebugaran. Dalam hal promosi dan penyediaan informasi 

Lembah fitness UGM masih menggunakan cara konvensional. Oleh karena itu 

perlu adanya suatu media informasi yang lebih interaktif dan efektif sehingga 

informasi yang di dapat lebih maksimal 

Kata Kunci : Flash, Multimedia Interaktif, Lembah Fitness UGM 
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ABSTRACT 

With the growing information technology nowadays, makes the industry in 

the field of IT has gained a place in the industrialized world. Human mobility is 

increasingly high requires a tools that can be a solution to the problems that will 

be encountered in a fast, accurate and precise. One of the IT industry is a rapidly 

evolving world, especially multimedia interactive multimedia. 

Interactive multimedia is a term for a computer application program that 

combines audio and visual, are included with animations that can be accessed in 

accordance with the will of the user. Interactive multimedia company profile 

contains a company or product specification as one means promosi 

.Lembah Fitnes UGM is a company engaged in the service provider of 

fitness equipment. In terms of promotion and provision of information on fitness 

Valley GMU still using conventional means. Hence the need for a more 

interactive media and information effectively so that information can be more 

maximal 

Keywords: Flash, Interactive Multimedia, Lembah Fitness UGM  
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