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INTISARI

Media Informasi di Sandhangan Jogja mengalami beberapa masalah dalam
penyampaian suatu informasi. Hal tersebut menyebabkan banyak dampak negatif
yang terjadi bagi Sandhangan Jogja. Media penyampaian informasi yang masih
dilakukan masih berupa manual. maka diperlukan sebuah system informasi
tambahan yang lebih akurat, efektif dan efisien yang memberikan solusi untuk
masalah tersebut.

Masalah yang diselesaikan untuk permasalahan Sandhangan Jogja adalah
dengan membuatnya aplikasi interaktif berbasis multimedia sebagai media
informasi_dan promosi untuk memperkenalkan Sandhangan Jogja supaya lebih
dikenal khalayak umum dan tak hanya masyarakat Yogyakarta saja. Didalamnya
terdapat berbagai informasi yang sekiranya dapat calon pelanggan baru untuk
mendapatkan informasi yang lengkap jelas dan akurat.

Dengan adanya company profile ini, dapat memperjelas informasi yang
akan disampaikan, karena di dalam proses penyampaian diikuti dengan diskripsi,
foto dan video sebagai penguat pesan. Calon pelanggan baru mendapatkan
informasi yang lebih lengkap, dari pesan-pesan yang disampaikan. Dengan
memasukkan unsur-unsur multimedia di dalam company profile Sandhangan
Jogja, menghasilkan suatu aplikasi yang mudah digunakan. Aplikasi company
profile ini dapat mempermudah pemilik usaha dalam proses menyampaikan
informasi, sehingga informasi dapat tersampaikan dengan baik.

Kata Kunci : Media Informasi, Akurat, Efektif, Efisien, Aplikasi Interaktif,

Solusi, Khalayak Umum.



ABSTRACT

Media Information in Sandhangan Jogja experiencing some problems in
the delivery of information. This causes many negative  impacts that
occur to Sandhangan Jogja. Media to deliver information that IS
still be done manually. it would require an additional information system more
accurate, effective and efficient solutions to those problems.

The problem is. solved for problems Sandhangan Jogja is to make
multimedia-based .interactive application as a medium of information and
promotions to introduce Sandhangan Jogja better known to the general public
and not just people of Yogyakarta alone. It poses a variety of information that can
help information seekers If prospective a new customer t0 obtain complete
information clearly and accurately.

With the company profile, can clarify’ the information to beconveyed,
because in the process of delivery is followed bydescriptions, photos and video as
a reinforcing message. Prospective new customers t0 get more. complete
information, the messages being conveyed. By incorporating elements of
multimedia in the company profile Sandhangan Jogja, produce an application
that'is easy to use. Application of this company profile can facilitate business
owners In the process of conveying information, so that information can be
conveyed properly.

Keywords : Media Information, Accurate, Effective, Efficient, Interactive
Applications, Solutions, General Audience.
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