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INTISARI 

 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pembuatan media penyampaian 
yaitu  company profile dengan membuat aplikasi multimedia penyampaian 
informasi dan promosi Toko Cahaya Furniture yang selama ini masih 
menggunakan media brosur, spanduk, dan media cetak. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuatkan sebuah aplikasi multimedia 
sebagai sarana penyampaian informasi pada Toko Cahaya Furniture yang selama 
ini belum digunakan sebagai media penyampaian, agar lebih menarik dan mudah 
dipahami guna meningkatkan daya saing dan produktifitas penjualan Toko 
Cahaya Furniture. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembuatan media penyampaian 
informasi dan promosi dengan teknologi multimedia yang dirancang 
menggunakan Adobe Flash CS3 menghasilkan media penyampaian informasi dan 
promosi lebih menarik dan interaktif. 

 

Kata Kunci : Multimedia, Company Profile, Media Informasi 
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ABSTRACT 

 

This study is a research and manufacturing company profile is the delivery 
of media to create multimedia applications deliver information and promotion  
Cahaya Furniture store, which is still used brochures, banners, and print media. 

This study aims to make a multimedia application as a means of delivering 
information on Cahaya Furniture store which have not been used as a medium to 
deliver, to make it more attractive and easy to understand in order to improve the 
competitiveness and productivity of Cahaya Furniture store  sales. 

The results showed that the manufacture and sale information delivery 
media with multimedia technology are designed using Adobe Flash CS3 produce 
medium to deliver information and promotions more attractive and interactive. 

 

Keyword : Multimedia, Company Profile, Information Media


