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PERSEMBAHAN 

 

Puji syukur kepada Allah SWT atas Rahmat dan Hidayah-Nya, sehingga saya mampu untuk 

menyelesaikan Skripsi ini. Skripsi ini diajukan sebagai syarat kelulusan strata I jurusan teknik informatika 

pada Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta. Skripsi ini saya 

persembahkan kepada orang-orang terdekat saya : 

 Bapak, Ibu dan saudaraku, terimakasih atas kasih sayang, bimbingan, motivasi, do’a dan 

restunya. 

 Ibu Armadyah Amborowati, S.Kom, M.Eng terimakasih atas segala bimbingan yang 

telah diberikan selama pengerjaan skripsi ini berlangsung. 

 Mas Slamet, terima kasih telah membantu proses penelitian dan pengumpulan data ketika 

proses penelitian ini berlangsung.  

 Teman-teman kuliah Tutut, Adi, Ivan, Wahid, Iril, Teguh, Laksono, Yahya dan 

semua teman-teman yang tidak bisa saya sebutkan satu persatu terimakasih atas motivasi, 

dukungan serta do’a restunya.  
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MOTTO 

 

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” 

 

“ Hanya satu motivasi yang ada, yaitu Allah. Adapun motivasi lainnya harus 

dalam rangka karena dan/atau untuk Allah. ” 

 

“ Jika target obsesi itu baik, maka memiliki obsesi bukan hanya baik, tetapi harus. 

Karena motivasi dari sebuah obsesi sangat kuat. ” 

 

“ Semakin Anda memahami lebih banyak tentang dunia di sekitar Anda, semakin 

bergairah dan penasaran terhadap kenyataan hidup dalam hidup Anda. ” 
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KATA PENGANTAR 

 

Assalamualaikum Wr. Wb. 

 Dengan mengucap puji syukur Alhamdulillah penyusun panjatkan atas 

kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat dan hidayah-NYA, 

sehingga penyusun dapat menyelesaikan laporan skripsi ini dengan baik. 

Adapun laporan Skripsi ini dibuat untuk memenuhi syarat guna 

memperoleh gelar kesarjanaan Strata Satu (S1) Jurusan Teknik Informatika 

STMIK AMIKOM Yogyakarta.  

 Dalam penyusunan laporan skripsi ini, penyusun banyak mendapatkan 

bantuan dan bimbingan dari berbagai pihak. Untuk itu penyusun menyampaikan 

rasa hormat dan terima kasih kepada : 

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M, selaku ketua STMIK AMIKOM 

Yogyakarta.  

2. Bapak Abas Ali Pangera, Ir, M.Kom, selaku ketua jurusan Teknik 

Informatika STMIK AMIKOM Yogyakarta. 

3. Ibu Armadyah Amborowati, S.Kom, M.Eng, selaku dosen pembimbing 

yang telah memberikan arahan, bimbingan, dan saran selama proses 

penyusunan laporan skripsi ini hingga selesai. 

4. Bapak Ir. Margono, M.Si, selaku pimpinan Balai Pemberdayaan 

Masyarakat Desa Yogyakarta yang  telah memberikan izin pada penyusun 

untuk melakukan penelitian. 
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5. Tim Penguji, Segenap Dosen dan Karyawan STMIK AMIKOM 

Yogyakarta yang telah memberikan ilmu pengetahuan, pengalaman dan 

dukungan moralnya. 

6. Serta semua pihak yang telah membantu dalam penyelesaian penyusunan 

laporan skripsi ini. 

Penyusun sangat berharap adanya saran dari semua pihak untuk 

kesempurnaan penyusunan laporan skripsi ini. Hal ini ditimbulkan karena 

keterbatasan penyusun sebagai manusia yang tak lebih dari manusia biasa yang 

kerap kali tak luput dari kesalahan. 

Akhir kata semoga amal baik semuanya dapat menjadi amal ibadah yang 

diridhoi oleh Allah SWT dan penyusunan laporan skripsi ini dapat memberikan 

manfaat bagi semua pihak yang membutuhkan. Amin. 

Wassalamualaikum Wr. Wb. 

 

 

Yogyakarta, Juli 2010 
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INTISARI 

 

       Berdasarkan Surat Keputusan Menteri Dalam Negeri Nomor 12 Tahun 2000, 

Balai Pemberdayaan Masyarakat Desa Yogyakarta merupakan Unit Pelaksana 

Teknis Kementeriaan Dalam Negeri mempunyai tugas pokok menyelenggarakan 

sebagian tugas Direktorat Jendral Pemberdayaan Masyarakat dan Desa 

mempunyai fungsi perumusan kebijakan program pelatihan, fasilitasi masyarakat 

dan evaluasi pelaksanaan program pelatihan serta pelaksanaan administrasi ketata 

usahaan.  

 

Penyampaian informasi tentang jenis pelatihan masyarakat dan desa yang 

diterima di seluruh wilayah kerja Balai Pemberdayaan Masyarakat Desa 

Yogyakarta meliputi 9 Provinsi yaitu Provinsi Banten, DKI, Jawa Barat, Jawa 

Tengah, Daerah Istimewa Yogyakarta, Kalimantan Barat, Kalimantan Tengah, 

Kalimantan Selatan dan Kalimantan Timur sangat terbatas dalam bentuk media 

cetak yang hanya bisa menampilkan tulisan dan gambar, sehingga penerima 

informasi kurang tertarik. Upaya agar informasi dapat menarik minat calon 

peserta pelatihan dari daerah wilayah kerja maka perlu diprogramkan presentasi 

Analisis Dan Pengembangan Aplikasi Berbasis Multimedia Sebagai Media 

Penyampaian Informasi Pada Balai Pemberdayaan Masyarakat Desa 

Yogyakarta Kementerian Dalam Negeri.  

 

       Aplikasi Multimedia mempunyai nilai komunikasi yang lebih interaktif, tidak 

hanya menampilkan materi berupa media cetak, tetapi dilengkapi dengan suara 

dan animasi sehingga mudah diimplementasikan ke seluruh wilayah kerja Balai 

Pemberdayaan Masyarakat Desa Yogyakarta. 

 

Keywords: Multimedia, XML, interactive CDs, Information Kiosk, Interactive. 
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ABSTRACT 

 
Based on the Decree of the Minister of Home Affairs Number 12 Year 

2000, Institute for Rural Community Empowerment Yogyakarta is Kementeriaan 

Technical Implementation Unit of the Interior has the principal task of running 

some of the tasks of Directorate General of Village Community Empowerment 

and policy formulation has the function of training programs, community 

facilitation and evaluation of training programs and ketata administration 

company. 

Submission of information about the type of training received by 

communities and villages throughout the working area of Village Community 

Empowerment Center includes nine Provinces of Yogyakarta, Banten, Jakarta, 

West Java, Central Java, Yogyakarta, West Kalimantan, Central Kalimantan, 

South Kalimantan and East Kalimantan was limited in the form of print media 

that can only display text and images, so that the recipient is less interested in 

information. Efforts so that information can be interesting candidates for the 

training of the local working area it is necessary programmed presentation 

Analysis and Development of Multimedia Based Applications for Delivery 

Information Media On “Balai Pemberdayaan Masyarakat Desa Yogyakarta 

Kementerian Dalam Negeri”. 

Multimedia applications have a value of more interactive communication, 

not only display the material in the form of print media, but are equipped with 

sound and animations so easy to implement throughout the working area of 

Village Community Empowerment Center of Yogyakarta. 

 

Keywords: Multimedia, XML, interactive CDs, Information Kiosk, Interactive. 
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