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INTISARI

Kedudukan   media   sebagai   sarana   penyampaian   irformasi   sangatlah
penting bagi setiap  organisasi atau bisnis, demikian sehingga ketika penyanipaian
infomasi  dari  bemacam-macani  media  didukung  dengan  teknologi  interalctif
yang lengkap dan canggih, maka suatu infomasi dapat memberikan pandangan
yang   lebih  menarik   saat  disanpaikan.   Sehingga  diharapkan  dengan  media
interalctif  dapat  menjadi  sebuah  sarana  yang  lebih  menarik  serta  detil  bngi
penerima infomasi tersebut.

Sistem  penyampaian  informasi  profil  pada  Komisi  Pemilihan  Umum
kabupaten  Gunungkidul  tidak  memiliki  media  yang  pokok.  Maka  tidck  ada
kerugian jika KPUD memiliki media altematif baru agar fasilitas penyampaian
infomasi lebih lengkap den menarik. Agar setiap pihck yang berkepentingan pada
instansi  KPUD  memiliki  infomasi  yang  cukup  dan ditanbahkan dengan fitur
menarik.   Infomlasi  tersebut  terutama  berkaitan  dengan  hal  yang  berkenaan
dengan penyerahan gambaran umum  dan pelayanan KPUD,  hal  tersebut  dapat
memajukan kinerj a pada tugas pokoknya.

Penulis telch mencoba untuk meneliti, mengevalunsi dan mendisain suatu
sistem yang berbasis multimedia berdasarkan profll  instansi yang lebih atraktif
dan intefaktif dalam penyampaian informasi. Diharapkan dengan aplikasi tersebut
manpu mengurangi permasalahan media infomasi yang ada.

Kata kunci: Profil Instansi, Multimedia, media Informasi.



ABSTRACT

Position  Of  the  media  as  a  means  Of  delivering  irifbrmation  is  very
important  fior   any  organization  or  business,   so  that  when  the   delivery   Of
inifiormation  from   a  variety   Of  media   supported  by   a   complete   interactive
technologies  and sophisticated,  so some inif;ormation may provide  a much more
attractive  when  delivered.   So   expect  the   interactive  media  can  be   a  more
attractive means for the recipient as well as detailed inif;ormation.

Profile inif;ormation delivery systems in the district Gunungkidul Election
Corrmission does not have a media staple. Then there is no harm if the Election
Commission  has   the   new   alternative  media  that   deliver   inifiormation  more
complete fiacilities  and attractive.  So that any  interested party in local  election
agencies  had  enough  inif;ormation  and  added  with  interesting  features.  Such
irifbrmation  is  primarily  concerned with  matters  relating  to  the  delivery  and
service  overview  Election Commission,  it  can promote  the performance  on the
main task

The author has tried to examine, evaluate and design a aystem based on
profile  based  multimedia  agency  moire  attractive  and  interactive  delivery  Of
irifdrmation.  The  application  is  expected  to  be  able  to  reduce  the  existing
problems Of inif ;ormation media.

E:eywords.. Ageney Profile, Multimedia, Irformation media
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