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Berlomba-lombalah berbuat kebenaran, “Hendaklah kamu murah hati, sama 

seperti Bapamu adalah murah hati.” - (Lukas 6:36) 

Jangan pernah meminta beban yang ringan, tapi persiapkanlah bahu yang kuat, 

“Oleh karena itu Aku berkata kepadamu: Mintalah, maka akan diberikan 

kepadamu; carilah, maka kamu akan mendapat; ketoklah, maka pintu akan 

dibukakan bagimu.” -    (Lukas 11:9) 
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INTISARI 
 

Homestay We Stay Jogja adalah usaha penyewaan Homestay yang berada 
di Yogyakarta. Sekarang menggunakan media cetak yaitu brosur untuk membantu 
kegiatan pemasaran. Dua hal utama dari pemasaran yaitu manajemen promosi dan 
informasi jasa dan layanan Homestay We Stay. Promosi manajemen bertujuan 
membangun kerjasama antara pemilik Homestay dengan We Stay, media 
berfungsi mempresentasikan paket, layanan dan kewajiban kepada calon client. 
Informasi jasa dan layanan bertujuan memasarkan Homestay We Stay kepada 
konsumen, dengan memanfaatkan media publikasi. Penggunaan media cetak 
kurang maksimal, biaya mahal, tidak menarik, tidak efektif dan efisien serta 
media cetak tidak mendukung media publikasi elektronik.  Homestay We Stay 
menginginkan media publikasi yaitu aplikasi perangkat lunak yang digunakan 
pada smartphone android dan komputer. Aplikasi tersebut berupa Katalog digital 
berbasis Multimedia Flash sebagai media promosi dan informasi. 

Pada Skripsi ini, penulis menentukan penelitian berbentuk development 
research atau pengembangan sistem informasi. Tahapan yang dilakukan analisis 
masalah, analisis kelayakan, dan analisis kebutuhan. Selanjutnya menerapkan 
metode pengembangan berbasis Multimedia untuk merancang konsep, merancang 
isi, merancang naskah, merancang grafik, merancang video, merancang suara, 
merancang animasi, hingga akhir instalasi aplikasi. 

Hasil penelitian adalah aplikasi Homestay We Stay yang dijalankan 
menggunakan smartphone android dan komputer. Fitur aplikasi memberikan 
informasi jasa, layanan, tips, pilihan Homestay dan panduan cara pemesanan 
untuk pengunjung. Fitur kedua memberikan informasi promosi untuk kerjasama 
dalam manajemen Homestay We Stay, informasi promosi yaitu paket, layanan, 
kewajiban dan video company profile. 

Kata Kunci:    Homestay We Stay, Multimedia, Katalog, Promosi dan  Informasi  
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ABSTRACT 
 

Homestay We Stay is a Homestay rental business in Yogyakarta. Now 
using print media that brochure to help marketing activities. Two of the main 
things is marketing management and information services Homestay We Stay. 
Promotion management at building cooperation between owners Homestay with 
We Stay. Information services and services aimed at marketing Homestay We Stay 
to the consumer, by utilizing the media of publication. Using print media less than 
the maximum, the cost of expensive, unattractive, ineffective and inefficient as 
well as the print media does not support media electronic publications. Homestay 
We Stay want the media publication that is application support on android 
smartphone and a computer. The application based Multimedia Flash it is digital 
catalog as media promotion and information. 

The author determines the development of research in the form of research 
or development of information systems. Steps being taken problem analysis, 
feasibility analysis, and analysis needs. Furthermore, applying development 
methods based Multimedia to design concepts, designing content, designing text, 
graphics designing, designing video, sound designing, designing animation, until 
the end of the installation application. 

Results of the research are  Homestay We Stay applications thats running 
on android smartphone and a computer. The first application feature provides 
information  services for traveller,  Homestay choice and ordering guide for 
consumers. The second feature provides information promotion to join the 
Homestay We Stay management for a prospective client, namely the promotion 
information package, service, obligations and video company profile. 

Keyword: Homestay We Stay, Multimedia, Catalog, Promotion and Informatio
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