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INTISARI 

 

Penyampaian informasi berkembang menjadi bentuk multimedia, dengan 

perangkat komputer informasi dapat dipadukan menjadi sebuah informasi yang 

lebih menarik. Penggabungan video, animasi, suara dan teks dapat disajikan 

menjadi sebuah informasi multimedia. Media yang digunakan pun juga beragam, 

multimedia dapat di padukan dalam web, Compact Disc (CD)/Digital Versatile 

Disc (DVD), bahkan untuk tv komersial. Skripsi ini mengambil permasalahan 

tentang bagaimana membuat aplikasi multimedia sebagai media informasi dan 

promosi untuk studio music impact yogyakarta 

Untuk memberikan kontribusi yang benar bagi perusahaan, perlunya suatu 

media informasi yang bertujuan untuk mempublikasikan dan mempromosikan 

studio music impact yogyakarta. Aplikasi CD interaktif sebagai profil studio music 

impact yogyakarta dibuat sepenuhnya menggunakan software Adobe Flash CS3. 

Hasil akhir dari aplikasi CD interaktif sebagai profil studio music impact 

Yogyakarta adalah sebuah CD (Compact Disc) interaktif . 

 

Kata Kunci : Multimedia, Adobe Flash CS3, Studio Musik Impact Yogyakarta 
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ABSTRACT 

 

Submission of information developed into multimedia, with a computer 

device information can be integrated into a more interesting information. Merging 

video, animation, sound and text can be presented into a multimedia information. 

Media used were also diverse, multimedia can match the web, Compact Disc (CD) 

/ Digital Versatile Disc (DVD), even for a tv commercial. This thesis is taking the 

issue of how to make multimedia applications as a medium for the promotion of 

information and impact music studio yogyakarta 

To contribute to the right for the company, the need for an information 

medium that aims to publicize and promote the music studio yogyakarta impact. 

FREE Interactive CD as a music studio impact yogyakarta profile created entirely 

using Adobe Flash CS3 software. 

The end result of the application of interactive CD as a music studio profile 

impact Yogyakarta is a CD (Compact Disc) interactive. 

 

Keywords : Multimedia, Adobe Flash CS3, Music Studio Impact Yogyakarta 

 

 

 

 


