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MOTTO 

 “Sebuah keberhasilan tidak akan bisa  tercapai tanpa diiringi dengan 

doa dan usaha” 

 

“Keberhasilan adalah proses bukan tujuan, lakukanlah dengan kerja 

keras, fokus dan penuh dedikasi serta lakukan semua itu dengan hati 

dan nikmati prosesnya.” 

 

“Jadilah orang yang berguna bagi orang-orang di sekitarmu” 

 

“Jangan bilang sulit sebelum kamu mencoba sendiri” 
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INTISARI 

Multimedia merupakan salah satu alat untuk mempermudah dalam 

penyampaian informasi dalam bentuk audio atau video. Multimedia 

memungkinkan manusia bisa berinteraksi langsung dengan komputer melalui 

gambar, teks, audio, animasi dan video. Multimedia juga menghasilkan sesuatu 

yang lebih menarik, sebagai contoh multimedia dapat di gunakan untuk membuat 

media interaktif, untuk keperluan persentasi, mendesain majalah, membuat 

animasi dan banyak lagi yang lainnya. 

Empat R Futsal  merupakan salah satu tempat futsal di Yogyakarta yang 

terletak di Jl. Parangtriris No. 161 Yogyakarta, dengan berbagai promosi dan 

publikasi untuk memberikan informasi tentang Empat R Futsal kepada 

masyarakat luas terutama di Yogyakarta. 

Cara promosi ini di rasakan masih kurang efektif untuk mencapai target 

pemasaran sehingga perlu di buatkan suatu cara promosi dengan menggunakan 

media interaktif, oleh karena itu dalam proses perancangan media interaktif harus 

dilakukan dengan konsep dan strategi yang matang untuk menghasilkan desain 

yang menarik, komunikatif, menciptakan kesan modern dan eksklusif sehingga 

dapat mencapai tujuan perancangan. Multimedia dengan bentuk media interkatif 

bertujuan agar memudahkan para konsumen untuk mengetahui berita informasi-

informasi. 

 

Kata Kunci : Media Interaktif, Promosi, Sekolah 
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ABSTRACT 

Multimedia is one of the tools to simplify the delivery of information in the 

form of audio or video. Multimedia allows humans to interact directly with the 

computer through images, text, audio, animation and video. Multimedia also 

produces something more interesting, for example, multimedia can be used to 

create interactive media, for purposes of presentation, design magazines, create 

animations, and much more. 

Empat R Futsal is one of the futsal in Yogyakarta, located in Jl. No. 

Parangtriris. 161 Yogyakarta, with various promotions and publications to 

provide information about the Empat R Futsal to the general public, especially in 

Yogyakarta. 

The way this campaign is still felt less effective in achieving marketing 

targets that need to Generate a way of promotion using interactive media, and 

therefore in the process of designing interactive media to do with the concepts 

and strategies that mature to produce an attractive design, communicative, 

creating the impression modern and exclusive so as to achieve design goals. 

Multimedia interkatif media form aims to make it easier for consumers to find 

news information. 

Keywords: Interactive Media, Promotion, School 
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