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INTISARI

The Jeef adalah band indie dari Yogyakarta yang berdiri pada 8 November 2007dengan
personel Onas - vokalis, Agenk - gitar, Rudi - bass, dan Kentung - drum.Aliran band ini adalah
Alternatif Rock.

Meskipun telah berdiri selama sekitar 8 tahun,The jeef tidak memiliki fasilitas yang

tepat untuk mempromosikan band nya

Berdasarkan kondisi di atas, saya punya ide untuk membuat fasilitas yang tepat seperti
dengan membuat Profil Band The Jeef Berbasis Multimedia interaktif sebagai cara promosi
untuk The Jeef. CD berisi profil dari The Jeef, Visi dan Misi, Karya The Jeef, dan beberapa hal
lainnya yang berfungsi sebagai dukungan promosi untuk The Jeef.

Kata-kunci: Sistem informasi, analisis, perancangan, pengembangan, testing, implementasi,

evaluasi
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Abstract

The Jeef is indie band from Yogyakarta who stands on 8 November 2007 with personel

Onas - vocalist , Agenk - guitar , Rudi - bass , and Kentung - this is drum.Aliran Alternative
Rock band .

Although it has been standing for about 8 years , The jeef not have the proper facilities

to promote his band

Based on the above conditions , I had the idea to create the proper facilities such as the
create a profile band The Jeef Based Interactive Multimedia as a way of promotion for The Jeef .
The CD contains profiles of Jeef , Vision and Mission , The Jeef work , and a few other things
that serves as a support campaign for The Jeef

Keywords: information systems, analysis, design, development, testing, implementation,

evaluation
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