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INTISARI 

Telah diketahui bahwa sistem informasi memegang peranan penting dalam 

menyediakan informasi yang berguna bagi kepentingan operasi dan manajemen. 

Oleh karena itu,  banyak organisasi atau instansi yang sudah menggunakan sistem 

komputerisasi dibidang informasi dan komunikasi, terutama multimedia, yang pada 

saat ini sudah berkembang dengan cepat. Multimediadapat memberikan tampilan 

gambar yang menarik bagi orang yang menggunakan atau mengaksesnya.Selama 

ini Husada Bima Perkasa dalam menyampaikan informasi kebugaran hanya 

dengan menggunakan  jasa pelatih atau instruktur, sedangkan banyak anggota 

belum mengetahui secara pasti kegunaan dan kelebihan dari setiap gerakan yang 

diinstruksikan. Denganaplikasi multimedia, diharapkan dapat digunakan sebagai 

alat penyampai informasi pembelajaran bagi anggota.Untuk mendapatkan hasil 

yang terbaik dalam mengolah gambar, teks, suara, dan animasi digunakan 

beberapa software, yaitu AdobeFlash CS3, Adobe Photoshop CS3, dan software 

pendukung lainnya.Dalam skripsi ini,penulis melakukan analisis terhadap kinerja, 

informasi, ekonomi, keamanan aplikasi, efisiensi dan kenyamanan pelanggan 

untuk melihat perbaikan-perbaikan dari sistem yang diterapkan. 
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ABSTRACK 

It is known that information systems play an important role in providing 

useful information to the operations and management. Therefore, many 

organizations or agencies that already uses a computerized system of information 

and communication field, especially multimedia, which is now growing rapidly. 

Multimedia can provide an attractive image for people who use or access. During 

this time, Husada Bima Perkasa only convey information by using the services of 

a fitness trainer or instructor, while many members do not know for certain uses 

and advantages of each instructed movement. With multimedia applications, is 

expected to be used as a tool of learning in the information for members. To get 

the best results in processing images, text, sounds, and animations are used some 

software, namely Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, and other support 

software. In this thesis, the authors conducted an analysis of performance, 

information, economic, security applications, efficiency and convenience of the 

customer to see the improvements of the system implemented. 
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