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INTISARI 

SMK Muhammadiyah adalah salah satu institusi pendidikan yang berada di 
Kota Magelang yang dirasa masih perlu dalam meningkatkan keunggulan bersaing 
disaat semakin banyaknya sekolah-sekolah lain. Selain itu SMK muhammadiyah 
masih menggunakan power point sebagai bahan untuk mempromosikan ke sekolah-
sekolah SMP. Cara ini dirasa masih kurang efisien. Dalam hal ini multimedia 
interaktif sangatlah tepat sebagai sarana promosi dalam menyampaikan informasi 
secara dinamis dan menarik yang juga untuk menonjolkan jurusan yang ada di SMK 
Muhammadiya yaitu jurusan Multimedia. 

Penggunaan multimedia interaktif berformat flash untuk membuat 
Company Profile pada SMK Muhammadiyah Kota Magelang Sebagai Media 
Promosi dan Informasi Berbasis Multimedia akan membuat penyampaian informasi 
dalam mempromosikan sekolah lebih menarik. Aplikasi Company Profile pada 
SMK Muhammadiyah Kota Magelang dirancang dan dikembangkan menggunakan 
metode studi pustaka yaitu mencari referensi dan materi yang berhubungan dengan 
penelitian yang dilakukan. 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi multimedia interaktif berekstensi *.exe 
yang akan memberikan informasi SMK Muhammadiyah Kota Magelang. Informasi 
yang diberikan adalah informasi mengenai Profil sekolah, fasilitas, Jurusan, visi & 
misi, dan Galeri. 

Kata Kunci : Informasi, Aplikasi, Multimedia, Interaktif, Multimedia Interaktif 
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ABSTRACT 

 

SMK Muhammadiyah is one of the educational institutions in Magelang city 
that was still need to improve more and more competitive advantage when other 
schools. Additionally SMK Muhammadiyah still using power point as materials to 
promote on junior high schools. This method is not efficient enough. In this case it 
is appropriate interactive multimedia as a promotional device in conveying 
information in a dynamic and interesting also to show  the skills compentcy in SMK 
Muhammadiyah is Multimedia.  

The use of interactive multimedia flash format to make Company Profile at 
SMK Muhammadiyah Magelang As Media Promotion and Information Based 
Multimedia will make delivery of information in promoting the school more 
attractive. Applications Company Profile at SMK Muhammadiyah Magelang 
designed and developed using the methods of literature study to looking for 
references and materials related to the research conducted.  

This study will produce an interactive multimedia applications with 
extension is * exe that will provide information SMK Muhammadiyah Magelang. 
The information provided is the information regarding the profile of the school, 
facilities, skills compentcy, vision and mission, and Gallery. 

 
Keywords : Information, Applications, Multimedia, Interactive, Interactive 
multimedia 
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