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INTISARI 

 

Sistem informasi berguna untuk memberikan informasi kepada pengguna 
akhir. Seringkali digunakan pada organisasi atau perusahaan. Namun sistem 
informasi terkadang juga bisa digunakan sebagai media informasi atau media 
promosi untuk menunjang nama baik dikalangan masyarakat. Hal ini akan lebih 
baik lagi jika sistem informasi digabung dengan multimedia. Dengan sifat dasar 
multimedia yang terdiri dari bermacam-macam media atau elemen, dan sifatnya 
yang menghibur tentu akan jauh lebih menarik perhatian masyarakat untuk 
menyimaknya. 

Sistem informasi berbasis multimediapun juga bisa digunakan sebagai 
media untuk memberikan informasi tentang objek wisata daerah, misalnya saja di 
daerah Yogyakarta ini yang memiliki banyak kawasan wisata yang sering kali 
nama wisata tersebut terkenal sampai penjuru dunia. 

Rumah dome adalah salah satu objek wisata yang terletak di Yogyakarta. 
Tempat ini tak cukup kalah unik dan menarik dibandingkan dengan objek wisata 
lain yang ada di Yogyakarta, namun keberadaan objek wisata “Rumah Dome” 
sampai saat ini belum begitu terkenal dikalangan masyarakat. Untuk itu 
diharapkan dengan adanya penulisan skripsi ini nantinya dapat dihasilkan sistem 
informasi berbasis multimedia yang dapat digunakan untuk mengenalkan objek 
wisata Rumah Dome di Yogyakarta ini kepada khalayak umum. 
 
Kata Kunci : Rumah Dome, Sistem Informasi, Multimedia. 
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ABSTRACT 

 

Information systems are useful for providing information to end users. 
Often used in the organization or company. But sometimes the information system 
can also be used as a medium of information or media campaign to support the 
good name among the community. It would be even better if combined with a 
multimedia information system. With the multimedia nature of the various media 
or elements, and its entertaining will certainly be much more interesting to listen 
to public attention. 

Multimedia-based information systems can also be used as a medium for 
providing information about area attractions, such as inYogyakarta which has 
many tourist areas are often the name of the famous tourist attractions to the 
world. 

Dome house is one of the attractions located in Yogyakarta. This place is 
not quite as unique and interesting in comparison with other existing attractions 
in Yogyakarta, but the presence ofAttraction "Dome House" until now there has 
been so popular among the public. For that is expected by the writing of this essay 
will be generated multimedia-based information system that can be used to 
introduce the attractions in Yogyakarta Dome House is to the public. 

 
Keywords: House Dome, Information Systems, Multimedia. 
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