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INTISARI 

 

 Perkembangan ilmu teknologi dari tahun ke tahun semakin pesat dan 

kebutuhan informasi dirasa penting bagi semua kalangan. Multimedia merupakan 

sebuah penyajian informasi dengan mempergunakan lebih dari satu medium 

komunikasi seperti teks, gambar, serta suara yang disajikan secara interaktif. 

Aplikasi ini penulis buat untuk mempublikasikan Sekolah Menengah Seni Rupa 

Yogyakarta. Karena selama ini pempublikasian yang dilakukan sekolah kurang 

efektif. Dengan adanya aplikasi multimedia ini diharapkan pempublikasian 

sekolah lebih efektif dan para calon siswa baru maupun masyarakat umum lebih 

mudah untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan. 

 

Kata kunci : Multimedia, Company Profile, SMSR. 
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ABSTRACT 

 

Development of science technology from year to year more and more 

rapidly and information needs are important for all walks of life. Multimedia is a 

presentation of information using more than one medium of communication such 

as text, images, and sounds which are presented interactively. This application is 

made to publish the author middle school art yogyakarta. because all this is done 

pempublikasian less effective schools. with the existence of these multimedia 

applications are expected pempublikasian more effective schools and prospective 

new students and the general public is more easy to obtain the required 

information. 

 

Key words: Multimedia, Company Profile, SMSR. 
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