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o Ridho Allah ridho orang tua, maka jangan perna sesekali durhaka 

kepadanya 

o Jangan anggap kecil apapun yang anda alami, sebab butir-butir 

pasir membangun gunung. Saat-saat menjadi tahun dan 

pengalaman-pengalaman kecil menjadi penghidupan 
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INTISARI 
 

Penelitian ini berangkat dari permasalahan tentang upaya pengenalan adat 
dan budaya Yogyakarta melalui media interaktif yang mampu menarik perhatian 
siswa SD N Perumnas Condong Catur, yang merupakan salah satu strategi sebagai 
implementasinya. Tujuan Penelitian ini adalah perancangan aplikasi multimedia 
pengenalan aneka ragam adat dan budaya Yogyakarta melalui media interaktif 
pada Sekolah Dasar Negeri Perumnas Condong Catur sebagai sistem 
pembelajaran. 

Sumber data penelitian ini adalah keanekaragaman adat dan budaya 
Yogyakarta. Metode Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, kepustakaan, 
dan internet. Objek penelitian ini adalah Sekolah Dasar Negeri Perumnas 
Condong Catur. Analisis sistem dalam penelitian ini mempergunakan analisis 
kelemahan sistem, analisis kebutuhan sistem, analisis studi kelayakan, serta 
analisis biaya dan manfaat, sedangkan perancangan sistem menggunakan konsep, 
isi, naskah, dan grafik. 

Hasil penelitian ini menyatakan bahwa perancangan aplikasi multimedia 
pengenalan aneka ragam adat dan budaya Yogyakarta melalui media interaktif 
dalam penggunaannya: (1) Lebih efektif, karena multimedia dapat menghilangkan 
kejenuhan pada siswa Sekolah Dasar Negeri Perumnas Condong Catur dengan 
tampilan visualisasi yang dapat dinikmati dan mampu memberikan kesan hidup 
dengan efek animasi. (2) Meringankan beban guru dalam memberikan materi 
pembelajaran. (3) Sistem informasi yang baru tidak mengalami kendala dalam 
penerapannya baik dari kinerja, Informasi, Ekonomi, Keamanan, Efisiensi, dan 
layanan. Untuk lebih memahami tentang sebuah aplikasi multimedia penulis 
memberikan saran dengan harapan yaitu: (1) Aplikasi multimedia ini dirancang 
dengan konsep yang sederhana, tetapi jika kebutuhan hardware dan software yang 
disarankan tidak terpenuhi, maka aplikasi multimedia tersebut tidak akan berjalan 
dengan baik. Sebelum memutuskan untuk menggunakan program ini sebaiknya 
diperiksa terlebih dahulu spesifikasi hardware dan software yang dimiliki. (2) 
Aplikasi yang penulis rancang hanya dapat digunakan  untuk  menampilkan 
informasi yang suda ada. Aplikasi ini diharapkan nantinya akan dikembangkan 
lagi sehingga menghasilkan informasi yang lengka dan uptudet seperti 
penambahan database dan sebagainya. (3) Harapan penulis semoga aplikasi 
multimedia ini dapat berguna dan dimanfaatkan dengan sebaik-baiknya. 

 
 
Kata Kunci : Sistem Informasi, Pengenalan Adat dan Budaya 
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ABSTRACT 
 

This study departed from the issue of recognition of customary and cultural 
efforts of Yogyakarta through interactive media that is able to attract the attention 
of elementary students Perumnas N Lean Chess, which is one strategy for 
implementation. The purpose of this research is the design of multimedia 
applications and the introduction of indigenous cultural diversity through an 
interactive media at Yogyakarta State Primary Schools Chess Perumnas Lean as 
a learning system. 

Data source is the diversity of customs and culture of Yogyakarta. Methods 
Data were gathered through observation, literature, and the Internet. The object 
of this research is Perumnas Lean Elementary School Chess. Systems analysis in 
this study utilize the system weaknesses analysis, system requirements analysis, 
feasibility study analysis, and analysis of costs and benefits, while using the 
system design concepts, content, text, and graphics. 

The results of this study stated that the introduction of multimedia 
application design a variety of custom and culture in Yogyakarta through 
interactive media use: (1) More effective, because multimedia can eliminate 
saturation at State Primary School students Perumnas Lean Chess with 
visualization display that can be enjoyed and be able to give the impression alive 
with animation effects. (2) Alleviate the burden of teachers in providing learning 
materials. (3) of the new information system is not experiencing difficulties in its 
application both from the performance, Information, Economics, Security, 
Efficiency, and services. For a better understanding of a multimedia application 
author provides advice in the hope that is: (1) This multimedia application 
designed with a simple concept, but if you need the recommended hardware and 
software are not met, then the multimedia application will not run properly. 
Before deciding to use this program should be checked prior specification of 
hardware and software owned. (2) Applications that writer design can only be 
used to display information suda there. This application is expected to be further 
developed so as to produce information such as the addition uptudet lengka and 
databases and so forth. (3) Hope the author of this multimedia application may be 
useful and utilized appropriately. 
 
 
Keywords: Information Systems, Introduction to Traditional and Cultural 
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