
Analsis Dan Desain Aplikasi Multimedia Sebagai sarana Informasi 

Masyarakat pada Lemabaga Swadaya Masyarakat (LSM) 

Medan Sumatra Utara 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

disusun oleh  

 

Muhammad Fuad Anwar 

06.12.1822 

 

 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

 YOGYAKARTA 

2011



 
 

Analsis Dan Desain Aplikasi Multimedia Sebagai sarana Informasi 

Masyarakat pada Lemabaga Swadaya Masyarakat (LSM) 

Medan Sumatra Utara 

 

 

Skripsi 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  
mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Sistem Informasi 

 

 

 

disusun oleh  

 

Muhammad Fuad Anwar 

06.12.1822 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 

 YOGYAKARTA 

2011 



 
 



 
 

 



 
 

MOTTO 

� Belajarlah dari kesalahan orang lain. Anda 

tak dapat hidup cukup lama untuk 

melakukan semua kesalahan itu sendiri 

� Kebanyakan dari kita tidak mensyukuri 

apa yang sudah kita miliki, tetapi kita 

selalu menyesali apa yang belum kita capai 

� Perbuatan-perbuatan salah adalah biasa 

bagi manusia, tetapi perbuatan pura-pura 

itulah sebenarnya yang menimbulkan 

permusuhan dan pengkhianatan 

� Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat 

buahnya; hidup di tepi jalan dan dilempari 

orang dengan batu, tetapi dibalas dengan 

buah 
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INTISARI 

 
Sistem informasi LSM kontras Medan masih menggunakan brosur, dalam hal 

ini di temukan beberapa masalah yang timbul dalam sistem informasi LSM 
kontras. Masalah-masalah yang timbul antara lain :Kurangnya pengetahuan 
masyarakat tentang LSM.Jumlah informasi yang dihasilkan relatif sedikit, sebatas 

brosur atau spanduk yang ada Informasi / promosi LSM Kontras masih berupa 
brosur  dan sering terjadi kesalahan cetak, jika terjadi kesalahan informasi akan 
sulit memperbaikinya. Akurat, berarti informasi harus bebas dari kesalahan-
kesalahan dan tidak biasa atau menyesatkan. Informasi yang ada pada brosur dan 
spanduk keamananya kurang bisa di kontrol, karena brosur dan spanduk mudah rusak 

pada waktu distribusi atau waktu penyampaian informasi. 
Dari masalah – masalah diatas sehingga diperlukan adanya sistem yang 

terkomputerisasi. Sehingga sistem informasi LSM kontras dianggap baik untuk 
tempat riset, serta dapat mendukung kelancaran dalam memberikan informasi. 
Sistem informasi LSM yang terkomputerisasi memiliki kelebihan diantara lain : 
Cepat Sistem dapat melayani secara cepat dengan bantuan komputer sebagai 
pengolah data. Akurat Sistem dapat menghasilkan ouput yang benar sesuai data 
yang ada. Efisiensi waktu, tenaga dan biaya. 

Hasil analisis masalah ditemukan banyak hal yang masih diabaikan dalam 
membeikan informasi, ketidaktahuan mayarakat akibat minimnya informasi 
tentang bagaimana mendapatkan bantuan hukum. Dengan penelitian ini 
diharapkan dapat membuat suatu sistem informasi yang yang akurat  

 
Kata Kunci :LSM kontras, multimedia, data, informasi 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 
 

NGO information systems still use brochures Medan contrast, in this case found 
several problems that arise in contrast NGO information systems. The problems that arise 
include: Lack of knowledge about the NGO community. The amount of information 
generated relatively little, to the extent that there are brochures or banners Information / 
NGO promotional brochures and the contrast is still a frequent printing errors, if 
something goes wrong information will be difficult to fix. Accurate, means that information 
must be free from errors or misleading and not ordinary. The information contained in 
brochures and banners keamananya less in control, because the brochures and banners 
can be easily damaged at the time of distribution or the date of submission of information. 

Of the problem - the problem above that needed a computerized system. So the 
NGO information system is considered good contrast to the research, as well as to 
support fluency in providing information. NGOs are computerized information system has 
advantages among others: Fast System can serve quickly with the help of the computer 
as a data processor. The system can accurately produce the correct output data. 
Efficiency of time, effort and cost 

Result analysis of the problems found in many things that are still ignored in 
membeikan information, ignorance of society due to lack of information about how to 
obtain legal assistance. With this research are expected to make an accurate information 
system  
 
Keywords: NGOs contrast, multimedia, data, information 


