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INTISARI

Muhammad Widya Inderajaya NIM 09.12.4346 Skripsi : Perancangan
Media Informasi Endemik Warung Skate Yogyakarta Berbasis Multimedia.
Program Studi Multimedia Jurusan Sistem Informasi dan IImu Pendidikan
Sekolah Tinggi Manajemen Informatika Komputer AMIKOM Y ogyakarta.

Endemik Warung Skate merupakan salah satu inovasi terbaru di dunia
skateboard Indonesia khususnya di Yogyakarta. Merupakan skate shop pertama di
Yogyakarta yang sebelumnya para skateboarder di- Yogyakarta tidak mempunyai
fasilitas untuk membeli kebutuhannya secara langsung. Mereka sampai rela pergi
ke Bandung, Jakarta, Bahkan Bali hanya untuk membeli. barang yang mereka
inginkan. Munculnya Endemik Warung Skate sangat membantu kemajuan para
skateboarder Yogyakarta. Tujuan. Penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa
besar ketertarikan orang kepada sistem informasi dan seberapa penting sistem
yang akan dibuat ini. Beberapa software yang digunakan mendukung untuk
merancang sebuah sistem informasi berbasis ‘multimedia, karena perusahan ini
baru berdiri maka media informasi ini akan membantu dari segi promo.

Penelitian didapat dengan metode wawancara dan mengukur. sistem
dengan uji coba yang akan dicoba langsung oleh pimpinan perusahaan.
Wawancara oleh berbagai customer juga dapat membantu mendapatkan berbagai
jawaban yang sekiranya menyangkut dengan sistem informasi ini. Sehingga akan
menemukan jawaban seberapa penting sistem informasi ini dibuat.

Kata kunci : Media informasi, Endemik Warung Skate Yogyakarta
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ABSTRACT

Muhammad Widya Inderajaya NIM 09.12.4346 Thesis: Design of Media
Information Endemic Skate Shop Yogyakarta Based Multimedia. Multimedia
Studies Program Department of Information Systems and Science High School
Education Information Management Computer AMIKOM Yogyakarta.

Endemic Skate Shop is one of the latest innovations in the world of
skateboarding Indonesia, especially in Yogyakarta. Is the first skate shop in
Yogyakarta before the skateboarder in Yogyakarta do not have the facility to buy
their needs directly. They are to be willing to go to Bandung, Jakarta, Bali Even
just to buy the things they want. The emergence Endemic. Skate Shop greatly help
advance the skateboarder Yogyakarta. The purpose of this study is to find out how
much interest people to the information system and how important this system is
to be-made. Some of the software used to design a system to support multimedia-
based information, as this newly established company then this information will
help the media in terms of promotion.

The research obtained by interview and measuring system with trials that
will be tried directly by the head of the company. Interview by various customers
also can help get a variety of answers that are likely concerned with this
information system. So will find answers how important this information system
created.

Keyword : Information media, Endemik Warung Skate Yogyakarta
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