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INTISARI

Pada era modern ini perkembangan teknologi sangat pesat, aspek-aspek
kehidupan sekarang ini banyak yang memanfaatkan teknologi dan untuk itu
manusia di tuntut untuk bisa mengikuti kemajuan teknologi.

Contohnya saja perkembangan teknologi informasi berbasis multimedia
Pikatan Water Park Temanggung adalah salah satu objek wisata yang cukup
terkenal yang ada di Kota Temanggung. Penyampaian informasi yang digunakan
sekarang masih kurang efektif bisa dikatakan masih konvensional karena hanya
mengandalkan papan reklame dan juga pernah ada website tetapi sekarang sudah
tidak aktif yang juga masih memiliki kelemahan.

Untuk itu dengan teknologi informasi berbasis Multimedia sebagai
pengganti mungkin bisa dibuat secara lebih optimal juga bisa membantu
kekurangan yang dimiliki oleh website dan media informasi sebelumnya. Untuk
Perangkat lunak yang akan digunakan antara lain Adobe Flash CS3, Adobe
Soundbooth CS3 dan Adobe Photoshop yang diharapkan akan menjadi sebuah
informasi yang menarik dan lebih efektif.

Kata Kunci : Perancangan, Profil, Media Promosi, Efektif
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ABSTRACT

In this modern area of rapid technological development, aspects of life
today many who use the technology, and for that man in demand to be able to
follow the progress of technology .

Instance-based information technology development multimedia Pikatan
Water Park Temanggung is one of the-well-known attraction in the city of
Temanggung. Submission of the information is still used today can be said to be
less effective because they relly on conventional billboards and also there is a
website but now it is no longer-active which also still has flaws.

For those with multimedia-based technology as a possible replacement
could be-made optimally can help weaknesses media websites and previous
information. For software to be used include Adobe Flash CS3, Adobe
Soundbooth CS3 and Adobe Photoshop CS3 which is expected to be a medium of
information more interesting and more effective.

Keyword : Design, Profile, Promotion Media, Effective

XViii



	Halaman Cover

	Halaman Judul

	Halaman Persetujuan

	Halaman Pengesahan

	Halaman Pernyataan

	Halaman Motto

	Halaman Persembahan

	Kata Pengantar

	Daftar Isi

	Daftar Tabel

	Daftar Gambar

	Intisari

	Abstract

