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INTISARI

SMA Yos Sudarso merupakan Sekolah Menengah Atas di Sokaraja Banyumas saat ini
sedang kurang diminati olenh masyarakat umum, seperti pada tahun ajaran 2014-2015
SMA tersebut hanya menerima siswa baru untuk menempati 2 ruang kelas saja berbeda
dengan tahun ajaran sebelumnya. Sebuah profile diperlukan untuk memperkenalkan
sekolah tersebut kepada masyarakat agar informasi yang akurat dan relevan dapat
disampaikan ke masyarakat umum. Selama ini SMA Yos Sudarso Sokaraja Banyumas
belum memiliki company profile yang lengkap untuk menyampaikan informasi dan
promosi. Dalam perkembangannya memberikan informasi dan promosi masih
menggunakan brosur, spanduk dan jaringan sosial.

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok permasalahan yang ada
dan memberikan solusi. Dalam perancangan aplikasi ini peneliti menggunakan metode
pengembangan multimedia menurut Sutopo, yaitu Concept (pengonsepan) , Design
(perancangan) , Material Collecting ( pengumpulan Data ), Assembly ( pembuatan semua
objek) , Testing (Pengujian) dan Distribution.

Aplikasi yang dibuat adalah Company profile SMA Yos Sudarso Sokaraja Banyumas
berbasis multimedia interaktif sebagai media promosi dan Informasi kepada masyarakat
umum.

Kata-kunci : Informasi, Analisis, perancangan, testing, implementasi dan konsumen.
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ABSTRACT

SMA Yos Sudarso a high school in Banyumas Sokaraja is currently less attractive to
the general public, as in the 2014-2015 school year the school only accepts new students
to occupy two classrooms differ from the previous academic year. A profile is necessary
to introduce the school to the community so that accurate and relevant information can
be conveyed to the general public. During SMA Yos Sudarso Sokaraja Banyumas not yet
have a complete company profile to convey information and promotion. In the
development of information and promotion still use brochures, banners and social
networking.

In this thesis, the researcher tried to.analyze the principal problems and provide
solutions. In designing -this application researchers used a method of multimedia
development by Sutopo: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing and
Distribution.

Applications are made are Company profile SMA Yos Sudarso Sokaraja Banyumas-
based interactive multimedia as media campaigns and information to the general public.

keywords: The information, analysis, design, testing, implementation and consumers.
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