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PERNYATAAN
Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakas
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skri




MOTTO

Hasil tidak akan menghianati usaha.

Belajarlah dari kesalahan masa lalu, bekerja keras untuk masa kini, dan
berharap hasil yang terbaik pada masa depan.

Kesalahan akan membuat seseorang belajar untuk menjadi lebih baik lagi
dimasa yang akan datang.

Jadilah diri sendiri dan janganlah menjadi orang lain walaupun orang tersebut
nampak lebih baik dari Kita.

“Sesungguhnya, sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu
telah selesai (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang
lain). Dan hanya kepada Rabb-mulah hendaknya kamu berharap.” (QS. Al-
Insyirah, 6-8).

“Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan hal
yang harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, entah mereka
menyukainya atau tidak.” - Aldus Huxley -

“Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil. Kita baru yakin

kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik.” - Evelyn Underhill —



PERSEMBAHAN

Dengan segala puja dan puji syukur kepada Tuhan yang Maha Esa dan
atas dukungan dan do’a dari orang-orang tercinta, akhirnya skripsi ini dapat
dirampungkan dengan baik dan tepat pada waktunya. Oleh karena itu, dengan rasa

bangga dan bahagia saya khaturkan rasa syukur dan terimakasih saya kepada:

1. Bapak dan Ibu tercinta yang selalu mendoakan setiap waktu tanpa
rasa lelah dan selalu memberikan yang terbaik, segala dukungan dan
cinta kasih yang tiada terhingga yang tidak mungkin dapat kubalas
hingga saat ini.

2. Keluarga besar saya yang ada di Indonesia yang memberikan banyak
doa dan semangat.

3. Buat anak PANGLIMA JOGJA, khususnya Lubabah Rizkiyyah, Ade
Suryadi danm Faris lzzudin yang sudah memberi semangat dan
mendukung pembuatan skripsi ini.

4. lbu Ema Utami Prof. Dr., S.Si., M.Kom sebagai dosen pembimbing.
Terimakasih banyak selama ini sudah dibantu, sudah dinasehati, diberi
masukkan, diberi bimbingan yang terbaik, saya tidak akan lupa atas
bantuan dan kesabaran bapak yang telah membimbing saya.

5. Teman-teman 13 S1 TI-07 yang telah memberi semangat, semoga kita

semua menjadi orang-orang yang sukses.
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Puji dan rasa syukur mendalam penulis panjatkan kehadirat Allan SWT,

karena berkat limpahan rahmat, hidayah, dan inayah-Nya maka skripsi ini dapat

diselesaikan dengan baik. Salam dan salawat semoga selalu tercurah pada baginda
Rasulullah Muhammad SAW.

Skripsi ini penulis susun untuk memenuhi persyaratan kurikulum sarjana
strata-1 (S1) pada jurusan Teknik Informatika, UNIVERSITAS AMIKOM
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Bapak Prof. Dr. Mohammad Suyanto, M.M selaku ketua
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Bapak dan lbu Dosen UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA.
Khususnya yang mengajar di kelas 13 S1 TI-07 yang telah
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INTISARI

Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi, audio dan video dengan alat bantu
sehingga pengguna dapat melakukan navigasi, berinteraksi, berkarya dan
berkomunikasi. Multimedia sering digunakan dalam dunia informatika. Selain
dari dunia informatika, multimedia juga diadopsi oleh dunia game, dan juga untuk
membuat website. Multimedia dimanfaatkan juga dalam dunia pendidikan dan
bisnis. Di dunia pendidikan, multimedia digunakan sebagai media pengajaran,
baik dalam kelas maupun secara sendiri-sendiri atau otodidak.

Tidak sedikit remaja sekarang yang meninggal akibat mengkonsumsi
narkoba. Maka sebaiknya Kita sebagai generasi penerus bangsa mencegah angka
kematian remaja yang disebabkan oleh narkoba. Sebenarnya tidak hanya remaja
saja yang mengkonsumsi narkoba, namun di Indonesia kebanyakan yang
mengkonsumsi nya adalah remaja.

Mulai dari ketidak ketahuan lalu ingin mencoba narkoba itu sendiri dan
kemudian ketagihan sampai akhirnya ketergantungan pada narkoba. Mungkin ada
berberapa hal yang mengakibatkan meninggal nya remaja karena narkoba, seperti
harga yang mahal sehingga tidak semua remaja dapat membeli barang haram
tersebut.

Kata Kunci: Remaja, Narkoba, Multimedia
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ABSTRACT

Multimedia is the use of computers to present and combine text, sound,
images, animation, audio and video with tools so that users can navigate, interact,
work and communicate. Multimedia is often used in the world of informatics.
Apart from the world of informatics, multimedia is also adopted by the game
world, and also to create a website: Multimedia is also used in education and
business. In the-world of education, multimedia is. used as a medium of
instruction, both in the classroom and individually or self-taught.

Not a few teenagers now died from taking drugs. So should we as the
future generation prevent juvenile mortality caused by drugs. Actually, not only
teenagers who consume drugs, but in Indonesia that consume most of her was a

teenager.

Starting from lack caught and wanted to try the drug itself and then
hooked up to the end dependence on drugs. Maybe there are a couple of things
that lead to death of her teens for drugs, such as the prices are expensive so not

all teenagers can buy illicit goods.

Keyword: Teenagers, Drugs, Multimedia
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