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MOTTO 

 Ku olah kata, kubaca makna, ku ikat dalam alinea, ku bingkai dalam 

bab sejumlah lima, jadilah mahakarya, gelar sarjana kuterima, orang 

tua, kakak, keluarga, teman, sahabat pun bahagia. 

 Saya datang, Saya bimbingan, Saya ujian, Saya revisi dan 

Saya menang!!!! 

 BerNiat, BerUsaha, BerDo’a, dan Tawakal. 

 Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil, 

kita baru yakin kalau kita telah berhasil melakukannya 

dengan baik. ( Evelyn Underhill) 

 Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang 

tidak menyadari betapa dekatnya mereka dengan 

keberhasilan saat mereka menyerah. ( Thomas Alva Edison) 

 Jangan lihat masa lampau dengan penyesalan,jangan pula 

lihat masa depan dengan ketakutan, tapi lihatlah sekitar anda 

dengan penuh kesadaran. ( James Thurber) 

 Sukses Hampir Selalu Diawali oleh Kesengsaraan.(Aldus 

Huxley) 

 Strategi yang Baik Membuat Anda Mencapai Sukses Lebih 

Cepat. (Aldus Huxley) 
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INTISARI 

 

Masalah yang dihadapi oleh Kesenian Didong Gayo dalam 
mempromosikan informasi masih menggunakan media yang bersifat konvensional 
sehingga informasi yang disajikan masih bersifat sederhana dan kurang menarik 
serta informasi yang dipakai masih banyak menggunakan dana, sehingga perlu 
diperkenalkannya suatu sistem informasi berbasis multimedia interaktif tentang 
Kesenian Didong gayo kepada masyarakat serta pihak lain. 

Diharapkan agar penyampaian informasi tentang Kesenian Didong Gayo 
ini dapat meningkatkan citra yang tinggi, serta media ini dipandang lebih efisien 
dan lebih efektif dibanding sistem informasi yang sudah ada sebelumnya yang 
dipakai untuk mempromosikan Kesenian Didong Gayo. Oleh karena itu, dapat 
disimpulkan bahwa rumusan masalah pada studi ini adalah: Bagaimanakah 
langkah dalam Merancang Aplikasi Multimedia Sebagai Media Promosi dan 
Informasi Kesenian Didong Gayo? 

Dari hasil pembahasan dapat disimpulkan bahwa langkah yang dilakukan 
dalam merancang aplikasi multimedia Kesenian Didong Gayo agar lebih efektif 
dan efisien serta dapat meningkatkan citra yang tinggi adalah dengan cara 
mendefinisikan masalah, membuat studi kelayakan, mengidentifikasi analisis 
kebutuhan sistem, merancang konsep, merancang isi, merancang naskah, 
merancang grafik, memproduksi sistem, melakukan tes pemakaian, cara 
penggunaan sistem, dan bagaimana memelihara sistem, sehingga nantinya aplikasi 
multimedia yang dibuat benar-benar mampu menyajikan berbagai informasi 
tentang Kesenian Didong Gayo. 

 

Kata Kunci: Perancangan Aplikasi Multimedia Sebagai Media Promosi dan 
Informasi Kesenian Didong Gayo Pada Ikatan Pelajar Mahasiswa Lut Tawar 
Yogyakarta 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

The problems faced by the Arts Didong Gayo in promoting information 
that is still using conventional media so that the information presented is both 
simple and less attractive as well as information that is used is still a lot of use of 
funds, so it needs the introduction of an interactive multimedia-based information 
system on the Arts Didong Gayo to the public and other parties. 

It is expected that delivery of information about the Arts Didong Gayo can 
enhance the image height, as well as the media is seen as more efficient and more 
effective than existing information systems previously used to promote the Arts 
Didong Gayo. Therefore, it can be concluded that the formulation of the problem 
in this study is: How is a step in Designing Multimedia Applications For Media 
Arts Promotion and Information Didong Gayo? 

 From the results of the discussion can be concluded that the steps taken in 
designing multimedia applications Gayo Art Didong to be more effective and 
efficient and can enhance the image height is to define the problem, a feasibility 
study, identifying the system requirements analysis, design concepts, designing the 
content, designing the manuscript , graphic design, producing system, perform 
tests, user manual, how to use the system, and how to maintain the system, so that 
later created a multimedia application is really capable of presenting a variety of 
information about the Arts Didong Gayo. 

 
 
Keywords: Design of Multimedia Applications and Information For Promotional 
Media Arts Didong Gayo At Fresh LUT Students Association Yogyakarta 
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