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 Tidak ada sesuatu yang tidak dapat dilakukan jika mau berusaha. 

 Semangat mengubah masalah menjadi tantangan. 

 Keyakinan sendiri adalah jalan terbaik untuk maju. 

 Nasib seseorang bukan tergantung pada bintang, tetapi nasib itu berada 
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 Kesalahan terbesar dari seseorang adalah bila ia takut untuk membuat 

kesalahan. 

 Satu-satunya tempat kata “berhasil” muncul sebelum kata “kerja keras” 
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INTISARI 

 

Kenangan masa sekolah akan lebih mengena jika terdapat media untuk 
merekamnya. Dan album kenanganlah yang biasa dibuat untuk sedikit mengenang 
masa-masa di sekolah. Album kenangan merupakan kumpulan kenangan semasa 
menempuh pendidikan di sekolah yang berwujud dan akan dibawa oleh siswanya 
begitu menyelesaikan pendidikannya. Sejalan dengan perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi informasi, pemanfaatan multimedia selalu dapat 
dimaksimalkan, seperti dalam pembuatan album kenangan yang biasanya dicetak 
dengan cukup biaya, mampu diminimalisir dengan dibuatnya album kenangan 
digital berbasis multimedia. Selain hemat biaya, album kenangan ini juga 
merekam berbagai informasi dalam bentuk teks, suara, dan video, serta sedikit 
sentuhan animasi dalam pembuatannya.  

 
Tahapan dalam merancang aplikasi album kenangan ini, yaitu: 

Mendefinisikan Masalah, Merancang Konsep, Merancang Isi, Menulis Naskah, 
Merancang Grafik, Memproduksi Sistem, Melakukan Tes Pemakai (Mengetes 
Sistem), Menggunakan Sistem, dan Memelihara Sistem. Dalam merancang album 
kenangan ini, penyusun menggunakan analisis kebutuhan fungsional dan analisis 
kebutuhan non-fungsional.  

 
Kesimpulan yang didapat dari pembuatan album kenangan ini adalah 

untuk merancang aplikasi multimedia yang menarik dibutuhkan kreativitas, 
kemampuan teknik, ketelitian serta keuletan dalam merancang dan membuat 
desain grafik hingga animasinya. Uji koresponden yang telah dilakukan 
didapatkan kesimpulan bahwa aplikasi album kenangan ini dinilai baik oleh 
responder (calon pemakai). Dengan dibuatnya aplikasi album kenangan ini, telah 
cukup membuktikan bahwa multimedia mampu berperan di dunia Teknologi 
Informasi dengan manfaatkan keahliannya dalam menyampaikan informasi secara 
lebih menarik dan interaktif.  

 
Kata Kunci: Multimedia, Album Kenangan 
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ABSTRAK 

 

Memories of the school would be more striking if there is a media to 
record it, and usually to commemorate the times in school be used memories 
album. Memories album is a collection of memories during was educated at the 
school in the form and will be brought by the students was so completed their 
education. In line with developments in science and information technology, the 
use of multimedia can always be maximized, as in making memory album are 
usually printed with a considerable cost, can be minimized with the establishment 
of multimedia-based digital memory album. In addition to saving costs, this 
memorable album also record various information in the form of text, voice, and 
video, as well as a touch of animation in the making.  

 
Step of designing applications of this memories album, namely: Defining 

the Problem, Design Concepts, Content Designing, Script Writing, Graphic 
Designing, Producing System, Perform Test User (Test Systems), Using the 
System, and Maintain System. In designing this memories album, drafters use the 
analysis of functional requirements and non-functional requirements analysis.  

 
The conclusion from making of the memories album is to design an 

exciting multimedia applications required creativity, technical ability, 
thoroughness and tenacity in designing and making graphic design to animation. 
Test correspondent who has done obtained the conclusion that the application of 
these memories album were rated as good by responders (potential users). With 
the establishment of these memories album, been sufficiently proved that 
multimedia can play a role in the world of Information Technology with the 
advantage of its expertise in delivering information more interesting and 
interactive. 

 
Keyword: Multimedia, Memories Album 
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