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MOTTO 

 

 
“ Ia Membuat Segala Sesuatu Indah Pada Waktunya……….” 

(Pengkhotbah 3:11) 

 
 

“Kita Tidak Boleh Kehilangan Semangat  

Semangat Adalah Stimultan Terkuat Mencintai,  

Berkreasi dan Keinginan Untuk Hidup Lebih Lama” 

(Alexander A. Bogomoletz) 

 
 

Hidup adalah Pertandingan, so Menangkanlah……. 
 
 

“Ganbatte Kudasai” 
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ANALYSIS AND DESIGN OF PROGRAM ON THE BASIS OF 

MULTIMEDIA USED FOR THE INFORMATION SYSTEM AT KIDUL 

LOJI YOUTH ACTIVITIES YOGYAKARTA 

 

Agustinus Danang Bayu Aji 

Information System 

Yogyakarta AMIKOM STIMIK 

 

Abstract 
 

Multimedia is a combination of 3 elements of sound, images and text 
using computers to create and combine text, audio and images, and combining the 
mutual information network in disguise. 

The scope of the utilization of multimedia technology is very appropriate 
application functions. To focus the discussion, in this case the authors restrict the 
narrow scope of how to use multimedia software to develop an application that 
will be used as information media at Kidul Loji Youth Activities Yogyakarta . 
 This research was conducted to create multimedia applications for the 
Kidul Loji Youth Activities Yogyakarta as alternative means to convey 
information. In addition to the benefits of this research is to socialize, especially 
technology-based multimedia and information technology as a research reference 
that will come with respect to matters pertaining to the Kidul Loji Youth 
Activities Yogyakarta. 
 
Keywords : Multimedia, Interactive CD 
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ABSTRAKSI 

 Multimedia merupakan kombinasi 3 elemen yaitu suara, gambar dan teks 
dengan memanfaatkan komputer untuk membuat dan menggabungkan antara teks, 
audio dan gambar serta menggabungkan jaringan informasi yang saling 
terselubung. 
 Ruang lingkup pemanfaatan teknologi multimedia sangat sesuai fungsi 
penerapannya. Untuk memfokuskan pembahasan, dalam hal ini penulis 
membatasi ruang lingkup yang sempit yaitu bagaimana memanfaatkan perangkat 
lunak multimedia untuk membangun suatu aplikasi yang akan digunakan sebagai 
media informasi Mudika Kidul Loji Yogyakarta. 
 Penelitian ini dilakukan untuk membuat aplikasi multimedia untuk Mudika 
Kidul Loji Yogyakarta sebagai sarana alternatif dalam menyampaikan 
informasinya. Selain manfaat dari penelitian ini yaitu untuk sosialisasi teknologi 
khususnya teknologi informasi berbasis multimedia serta sebagai referensi 
penelitian yang akan datang berkenaan dengan masalah yang berkaitan dengan 
Mudika Kidul Loji Yogyakarta. 
 
Kata Kunci : Multimedia, CD interaktif 
 

 
 
 
 
 
  
 


