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Abstrak 

PT Educa Sisfomedia Indonesia (Educa) yang didirikan pada tahun 2011 

merupakan perusahaan yang bergerak di bidang Education Technology (teknologi 

pendidikan) yang melingkupi Digital Edutainment (menggabungkan unsur 

pendidikan dan hiburan dalam satu platform), R&D Collaboration Platform 

(platform kolaborasi riset dan pengembangan proyek), dan Vocational Training 

(pelatihan talenta industri digital). 

Kemajuan teknologi dan perangkat mobile telah memungkinkan 

penggunaan undangan pernikahan digital. Kebutuhan akan alternatif yang lebih 

praktis dan ramah lingkungan dalam pengiriman undangan pernikahan semakin 

meningkat. Undangan pernikahan digital tidak hanya mengurangi penggunaan 

kertas, tetapi juga memungkinkan pengiriman yang cepat dan efisien kepada tamu 

undangan. 

 Backend undangan pernikahan digital yang telah dikembangkan sangat 

efektif serta Serta menawarkan solusi yang lebih ramah lingkungan dibandingkan 

dengan undangan cetak tradisional, mengurangi penggunaan kertas dan biaya 

pengiriman. Serta memiliki fitur utama yaitu memiliki pilihan paket dan tema yang 

berfavarisi. 

Kata kunci: Teknologi, Backend, Undangan 
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Abstract 

PT Educa Sisfomedia Indonesia (Educa), founded in 2011, is a company 

operating in the field of Education Technology. Its offerings include Digital 

Edutainment (combining education and entertainment in a single platform), R&D 

Collaboration Platform (a platform for research and project development 

collaboration), and Vocational Training (training digital industry talents). 

Advancements in technology and mobile devices have enabled the use of 

digital wedding invitations. The demand for more practical and environmentally 

friendly alternatives for sending wedding invitations is increasing. Digital wedding 

invitations not only reduce paper usage but also allow for quick and efficient 

delivery to guests. 

The backend of the digital wedding invitation system that has been 

developed is highly effective and offers a more environmentally friendly solution 

compared to traditional printed invitations. It reduces paper usage and shipping 

costs. Additionally, it features a variety of package and theme options. 

Keywords: Technology, Backend, Invitations 
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