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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi sekarang ini, semakin marak dan
berkembang pesat, sehingga banyak membantu masyarakat dunia untuk menikmati
berbagai kemudahan yang telah di hasilkan oleh teknologi tersebut. Sebagai
konsekuensi logis dari-penerapan teknologi yang tunggal adalah kemajuan suatu
bidang usaha yang memanfaatkan teknologi yang berdaya guna dan tepat guna,
berdampingan bersama aktifitas sumber daya pengolah dan kelengkapan
infrastruktur penunjangnya. Salah satu bentuk: perkembangan teknologi yang
menonjol adalah bidang komputer, khususnya bidang multimedia yang sangat

berperan dalam penyampaian berita atau informasi.

Pembuatan aplikasi interaktif toko komputer di yogyakarta dengan
menerapkan peta digital dan memuat data xml berbasis-android, dibuat dengan
menggunakan Adobe Flash. Lokasi toko yang menyajikan informasi dalam bentuk
perangkat lunak, yang menarik, lengkap dan mudah dipahami pengguna untuk

mendapatkan informasi dalam bentuk peta digital.

Tujuan dalam pembuatan tugas akhir ini adalah menyajikan informasi lokasi
took komputer dalam bentuk perangkat lunak, agar pengguna lebih mudah dalam

mencari lokasi dan informasi toko komputer yang ada di Yogyakarta.

Kata kunci : Toko Komputer di Yogyakarta, Peta Digital, Multimedia Interaktif



ABSTRACT

Of development of information technologies now are more frequent and
rapidly growing, so much help the people of the world to enjoy many facilities that
has been in produce by the technology.As a logical consequence of the application
of technology that is singular is progress toward an other businesses, which takes
advantage of technology. that efficiently and precise to, side by side with activity
processing resources and comprehensiveness of infrastructure penunjangnya.One
of the forms of technology development of the highlights were computers, especially
the field of multimedia which play a large role in communicating news or
information.The department of multimedia of can be in use in many forms of life of
them to make television commercial, for purposes related to the presentation or

seminar shaped interactive.

Making the application of interactive computer store in Yogyakarta by
applying a digital map and load the data xml-based android, created using Adobe
Flash. Store locations that presents information in the form of software, an
attractive, complete and easy to understand user to obtain information in the form

of digital maps.

The goal in making this final task is to present the computer stores the
location information in the form of software, let users more easily find the location

and computer stores information in Yogyakarta.

Keywords: Computer Stores in Yogyakarta, Digital Map, Interactive Multimedia.



