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INTISARI 

Perkembangan dunia komputer telah mencapai perkembangan yang sangat 
mengagumkan.Hampir semua bidang pekerjaan didunia telah dikendalikan oleh 
komputer.Sama seperti bidang yang lain,komputer juga amat erat kaitannya 
dengan dunia informasi perdagangan dan perekonomian.Dalam bidang 
perdagangan dan perekonomian memungkinkan untuk terselenggaranya proses 
perdagangan dan perekonomian yang lebih efisien dan efektif. Pasar beringharjo 
sebagai salah satu sentral perekonomian dan perdagangan masyarakat Yogyakarta 
juga mempuyai peranan penting sebagai pemasok kebutuhan yang dibutuhkan 
oleh seluruh masyarakat Yogyakarta.Untuk itu dibutuhakan media informasi 
untuk membantu para pengunjung atau para pembeli yang akan datang dan 
membeli kebutuhan di pasar beringharjo. 

Media informasi ini bertujuan untuk memudahkan pengunjung baik turis 
local maupun luar negeri untuk mancari informasi seputar pasar beringharjo.Mulai 
dari,barang –barang kebutuhan yang diperjual belikan,sampai dengan jasa yang 
ditawarkan seperti reparasi jam.Selain itu,media informasi ini juga berfungsi 
sebagai alat bantu para pengunjung untuk menemukan tempat atau kios yang 
menjual barang yang diperlukan pangunjung pasar.Media informasi pasar 
beringharjo ini juga dapat digunakan untuk media promosi kepada para turis yang 
datang dan berkunjung.Media informasi ini berbasis desktop dan di letakan di 
beberapa sudut pasar beringharjo dimana setiap orang yang datang ke pasar 
beringharjo dapat menggunakannya. 

Di dalam aplikasi media informasi ini akan terdapat beberapa fitur seperti : 
• Menu utama. 
• Denah pasar. 
• Letak pasar dan cara mencapai pasar dengan menggunakan 

kendaraan. 
• Informasi barang dan jasa dalam pasar. 
• Sejarah dan pengetahuan tentang pasar beringharjo 

Sistem kerja dari Media informasi ini adalah pengunjung tinggal 
mengklik setiap informasi yang pengunjung inginkan.Kemudian informasi 
tersebut akan tampil dalam layar monitor.  

 

Kata kunci : pasar beringharjo, denah, media informasi, dinas pengelola pasar, 
standing computer desktop, prototype. 
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ABSTRAC 

                The development of the computer world has reached a very 
mengagumkan.Hampir developments in all fields of work in the world has been 
controlled by komputer.Sama like other fields, computers are also very closely 
related to world trade information and trade and economic perekonomian.Dalam 
allows for the implementation of trade and economic processes a more efficient 
and efektif.Pasar Beringharjo as one of the central economic and trade 
community of Yogyakarta also mempuyai important role as a supplier of the needs 
required by the entire community was dibutuhakan Yogyakarta.Untuk media 
information to help visitors or buyers to come and buying needs in Beringharjo 
market.  
                Media information is intended to facilitate visitors both local and 
foreign tourists to mancari beringharjo.Mulai of information about markets, 
goods are traded, to the services offered as reparations jam.Selain, media 
information also serves as a tool help visitors to find places or stalls that sell 
goods that are needed pangunjung pasar.Media Beringharjo market information 
can also be used for media promotion to the tourists who come and 
berkunjung.Media this information based on the desktop and put in some corners 
of the market Beringharjo where each people who come to the market 
Beringharjo can use it.…………………………………………………………………...                            
In the media application of this information there will be some features like:  
   •Main.menu.  
   •Plan.the.market.  
   •The location of the market and how to reach the market by using a vehicle.  
   •Information.on,goods.and.services.in.the.marketplace.  
   •The history and knowledge of the market Beringharjo.  
            Working system of media information is the visitor staying a visitor clicks 
on any information inginkan.Kemudian information will appear in the monitor 
screen.  
 
Keywords: market Beringharjo, floor plans, media information, market 
management offices, standing desktop computer, a prototype. 
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