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MOTTO 

 

• Pelajarilah ilmu-ilmu pengetahuan agar dapat mengetahui segala yang 

belum diketahui, segala yang diketahui, itulah penuntun jalan dan 

penyejuk hati. 

• Hidup didunia ini tidak ada namanya kegagalan melainkan belum 

waktunya.. 

• Jangan pernah menyerah dan jangan pernah mengeluh dengan keadaan 

yang dimiliki. 

• Belajarlah mencintai seseorang apaadanya : menghargai keinginannya, 

menghormati keputusannya, mendukung setiap langkahnya, mendoakan 

yang terbaik untuknya. Jadikan kekurangan dalam dirinya sebagai 

kelebihan untukmu karna tak ada manusia yang sempurna, cinta tercipta 

bukan untuk melihat kekurangan kerna cinta ada untuk saling melengkapi 

setiap perbedaan.  
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INTISARI 

Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin maju khususnya 

dalam bidang informatika dan komputer mendorong manusia untuk 

memanfaatkan teknologi tersebut untuk pemecahaan masalah agar dapat 

terselesaikan dengan cepat, tepat dan akurat. Tujuan dari pembuatan aplikasi ini 

auntuk memperluas informasi dalam penyampaian sistem  informasi  di Griya 

Kecantikan Putri Kedaton Spa dan Herbal Lounge untuk memudahkan 

masyarakat mendapatkan informasi.  

Metode penelitian yang dilakukan dimulai dari pengumpulan data, 

setelah data terkumpul dilakukan pembuatan sistem yang dimulai dari identifikasi 

permasalahan, analisis permasalahan, perancangan sistem, pengujian sistem dan 

implementasi sistem. 

Informasi multimedia  yang dihasilkan memiliki nilai komunikasi 

interaktif yang tinggi, artinya informasi bukan hanya dilihat sebagai hasil cetakan, 

melainkan dapat didengar, membentuk simulasi dan animasi yang dapat 

membangkitkan selera, dan memiliki nilai seni grafis yang tinggi dalam 

penyajiannya. 
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 ABSTRACT  
 

The development of information technology and more advanced, especially in the field 

of informatics and computer technology to encourage people to utilize it for Resolving the problem 

can be solved for fast, precise and accurate. The purpose of making this application auntuk 

expand the information in the delivery of information systems at Griya Kedaton Princess Beauty 

Spa and Herbal Lounge to facilitate the public to get information. 

Research methodology starting from data collection, after data collected about the 

development of a system that starts from problem identification, problem analysis, system design, 

system testing and system implementation. 

Multimedia information generated has a high value of interactive communication, 

which means that information is not only seen as a result of mold, but can be heard, forming 

simulations and animations that can be appetizing, and has a high value graphic art in the 

presentation. 

Keywords: Information, Multimedia System. 
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