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INTISARI

[lImu Pengetahuan dan teknologi berkembang pesat dan menghasilkan
inovasi-inovasi baru seiring dengan pesatnya perkembangan pola pikir manusia
yang senantiasa terus berubah kearah yang lebih baik. Teknologi komputer yang
sekarang mulai mendapatkan perhatian luas adalah multimedia. Istilah multimedia
digunakan untuk menjelaskan suatu sistem yang terdiri dari perangkat keras,
perangkat lunak dan alat-alat lain seperti televisi, monitor, video dan sistem
piringan optik atau sistem stereo yang ke semuanya dimaksudkan untuk
menghasilkan penyajian audio visual penuh. Multimedia memungkinkan pemakai
komputer untuk mendapatkan output dalam bentuk yang jauh lebih kaya daripada
media table dan grafik konvensional. Pemakai dapat melihat gambaran tiga
dimensi, foto video bergerak atau animasi, mendengar suara stereo, perekaman
suara atau musik. Para pendukung multimedia menyatakan bahwa, jika media
berbagai indera ini dikombinasikan, efek yang dihasilkan melebihi penjumlahan
bagian-bagiannya. Beberapa sistem multimedia bersifat interaktif, memungkinkan
pemakai memilih output dengan mouse atau kemampuan layar sentuh. Penerapan
teknologi multimedia akan memvisualisasikan dalam bentuk aplikasi multimedia
untuk memperkenalkan SMP Negeri 1 Bulakamba kepada masyarakat/Calon
siswa. Dari hasil analisis yang telah dilakukan, penulis menyimpulkan bahwa
terdapat beberapa permasalahan terutama pada pelayanan dan media yang
digunakan untuk publikasi. Dengan menggunakan aplikasi multimedia publikasi

dapat dioptimalkan tetapi dengan biaya yang relatif kecil.
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