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INTISARI 

  
Kemajuan berbagai bidang teknologi terutama kemajuan teknologi 

informasi dan komputer, mendorong munculnya berbagai inovasi baru dalam 
penyajian informasi untuk memenuhi kebutuhan informasi. Apalagi di era 
globalisasi seperti saat ini, manusia dituntut untuk dapat berfikir secara efektif dan 
efisien dan membawa cara berfikir kita kearah yang lebih modern agar tidak 
tertinggal dalam perkembangan di dunia teknologi informasi dan komunikasi. 

Multimedia interaktif merupakan salah satu bentuk dari teknologi 
informasi tersebut yang menggabungkan gambar, tulisan, suara, animasi dan 
video menjadi sebuah sistem informasi yg berguna bagi masyarakat. Sehingga, 
penerima informasi merasa puas karena mendapat informasi yang akurat dan 
menarik. Dan bila itu semua terlaksana dengan baik, maka sebuah instansi apapun 
akan memiliki “brand image”  yang baik dimata masyarakat umum. 

Dalam hal ini kota Madiun terkenal dengan kota industri banyak sekali 
industri-industri di kota Madiun dan ingin meningkatkan citra baik yang telah 
mereka miliki. Jalan untuk mencapai hal tersebut adalah dengan menggunakan 
media informasi yang bisa liat oleh masyarakat umum. Media yang mampu 
mewujudkan hal tersebut adalah media yang dikemas dalam bentuk video berbasis 
multimedia. Media ini tepat untuk digunakan sebagai media presentasi dan 
promosi yang menarik dan efektif. 
 

 
Kata Kunci : Video berbasis Multimedia, Potensi Industri kota Madiun 
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ABSTRACT 
 

 

Progress of the various areas of technology, especially information and 

computer technology advances, encouraging the emergence of new innovations in 

the presentation of information to meet the information needs. Especially in the 

current era of globalization, people are required to think effectively and efficiently 

and bring our way of thinking towards a more modern so as not to fall behind in 

the world in the development of information and communication technology. 

Interactive Multimedia is one form of information technology which 

combines images, text, sound, animation and video into a system of information 

that is useful to society. Thus, the receiver gets the information was satisfied that 

the information is accurate and interesting. And when it's all done well, then the 

agency would have any "brand image" is good in the eyes of the general public. 

In this case the city of Madison is famous for a lot of the industrial city of the 

industries in the city of Madison and want to improve the image of the good 

things they have. The path to achieve this is to use the information the media can 

see by the general public.  Media are able to realize it is the media that is 

packaged in the form of video-based multimedia. This media is appropriate for 

use as a media presentation and promotion of attractive and effective. 

 

 

Keywords: Video-based Multimedia, Industrial Potential Madiun. 
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