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MOTTO 

 
1. Good Idea Without Action is Nothing, Action Without Good Idea is 

Something, But, Good Idea With Action Will be Everything 

2. Ada dua cara untuk menjalani hidup anda. Yang pertama dengan 

menganggap tidak ada satu pun keajaiban dan yang lain adalah menjalani 

hidup dengan beranggapan bahwa segala sesuatunya adalah keajaiban 

3. Anyone who stops learning is old, whether at twenty or eighty. Anyone who 

keeps learning stays young. The greatest thing in life is to keep your mind 

young 

4. Kalau tidak bisa membuat dengan bagus, setidaknya buat agar kelihatan 

bagus 

5. i’m a man of my word 

6. Jangan lakukan apa yang orang lain katakan, dengarkanlah mereka, namun 

lakukan apa yang menurut Anda baik 

7. When you choose the behavior, you choose the consequences 

8. Sukses itu beresiko, tetapi lebih beresiko jika Anda tidak sukses 
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INTISARI 

 

Multimedia adalah salah satu mata kuliah konsentrasi di STMIK Amikom 

Yogyakarta. Namun, konten multimedia memiliki ukuran file yang besar dan 

memakan bandwidth, Sehingga dibutuhkan arsitektur yang lebih maju untuk 

untuk membangun aplikasi web yang kaya akan unsur multimedia.  

Rich Internet Aplication (RIAs) memungkinkan kita untuk membuat 

aplikasi web yang memiliki karakteristik seperti layaknya aplikasi desktop. Salah 

satu SDK yang digunakan untuk mengembangkan teknologi RIA adalah Adobe 

Flex. Adobe Flex dikembangkan oleh Adobe untuk membangun dan 

mengembangkan aplikasi RIAs yang berdasarkan pada platform Adobe Flash. 

Dengan memanfaatkan Adobe Flex, kita dapat membangun aplikasi 

perkuliahan Multimedia yang kaya dengan unsur multimedia. Hal ini diharapkan 

akan meningkatkan kualitas perkuliahan multimedia di STMIK AMIKOM 

Yogyakarta. 

Kata Kunci : Flex, RIAs, Rich Internet Aplications, kaya, kompatibilitas, 

Multimedia,  
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ABSTRACT 

 

Multimedia is one of the of esteemed study at STMIK Amikom 

Yogyakarta. However, multimedia content have large file sizes and bandwidth 

consuming, so it takes a more advanced architecture for building web applications 

that rich in multimedia elements. 

Rich Internet Application (RIAs) enable us to create web applications that 

have characteristics like a desktop application. One of the Software Development 

Kit used to develop RIAs Technology is Adobe Flex . Adobe Flex was developed 

by Adobe to build and develop RIA's applications based on Adobe Flash platform. 

Using Adobe Flex to build web Application based on RIAs technological, 

we can build Multimedia's learning application that rich with multimedia's 

element. It is expected will increase learning quality of  multimedia's study at 

STMIK AMIKOM Yogyakarta. 

 

Keywords : Adobe Flex, RIAs, Rich Internet Aplication's, rich, Compatibility, 

Multimedia, 
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