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MOTTO 

 

1. Hasil tidak akan menghianati usaha.  

2. Belajarlah dari kesalahan masa lalu, bekerja keras untuk masa kini, dan 

berharap hasil yang terbaik pada masa depan.  

3. Kesalahan akan membuat seseorang belajar untuk menjadi lebih baik lagi 

dimasa yang akan datang.  

4. Jadilah diri sendiri dan janganlah menjadi orang lain walaupun orang tersebut 

nampak lebih baik dari kita. 

5. “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). 

6. “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 - 

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

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