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INTISARI

Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang sebagian
besar mewarnai kehidupan manusia saat ini. Multimedia dapat digunakan
sebagai sarana untuk menyajikan informasi terhadap pelanggan atau pihak
yang terkait dengan perusahaan. Dengan multimedia seseorang bisa
berinteraksi dengan komputer melalui media gambar, teks, audio, animasi
dan video.

Prasetya Silver Yogyakarta adalah perusahaan lokal yang bergerak di
bidang perhiasan perak dalam bentuk kalung, cincin, anting-anting dan
assesoris lainnya. Selama ini media yang digunakan Prasetya Silver dalam
menyampaikan informasi hanya menggunakan media cetak sebagai
katalog dan penggambaran manual saja. Perusahaan tidak dapat
menyampaikan informasi secara lengkap dan jelas serta tidak bisa
divisualisasikan ‘karena bentuk produk terutama ukiran cincin sendiri
motifnya sangat beragam sehingga pelanggan akan kebingungan ketika
harus memilih bentuk produk tersebut. Selain itu dalam proses merancang
motif ukiran cincin masih menggunakan cara penggambaran manual atau
sketsa dan pelanggan tidak dapat memilih motif desain ukiran cincin itu
sendiri.

Dalam aplikasi ini pelanggan dapat berinteraksi langsung dengan
sistem dan dapat memilih motif desain ukiran cincin dengan cepat karena
motif ukiran cincin sudah tersedia dalam berbagai bentuk ornamen.
Setelah pelanggan memilih motif ukiran cincin tersebut kemudian akan
dijadikan sebagai panduan perusahaan dalam membuat motif cincin yang
akan diterapkan dan diproduksi. Selain juga detail perusahaan tidak terlalu
banyak menjelaskan spesifikasi produk karena spesifikasi produk tersebut
sudah ada secara lengkap dan jelas.

Kata kunci : Cincin perak, Media interaktif, Visualisasi.
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ABSTRACT

Computer technology is one technology that most of it can give color to
human life today. Multimedia is used as a means for presenting information to
costumers or parties related to the company. With multimedia, a person can
interact with computers through media images, text, audio, animation, and video.

Prasetya Silver Yogyakarta is_a local company that is engaged in siver
jewelry in the form of necklaces, rings, earrings, and other accessories.
Duringthis time, the media used by Prasetya Silver in_conveying information
using the print media depictions as catalogs and manuals only. The company can
not convey information clearly and completely and can not be visualized because
of the form of the product, especially own ring engraving motives so diverse, that
customers will feel confused when choosing the form of the product. Also in the
process of designing motifs carved ring still using manual or sketch and the
customer can not choose the design motifs carved ring itself.

In this application, customers can interact directly with the system and can
choose the design motifs carved ring quickly, because the motifs carved rings are
available in various forms of ornaments. After customers select motifs carved
rings, then it will be applied and produced. The company also is not too much to
explain product specification, because the existing product specifications are
complete and clear.

Keyword : Silver ring, Interactive media, Visualization.
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