
 

 

ANALISIS VISUAL KREATIF MULTIMEDIA PRESENTASI SEBAGAI 

MEDIA PROMOSI PADA LAUNDRY SIMPLY FRESH 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

 

disusun oleh 

 

Rizki Johansyah 

09.12.370 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2015 



i 

 

ANALISIS VISUAL KREATIF MULTIMEDIA PRESENTASI SEBAGAI 

MEDIA PROMOSI PADA LAUNDRY SIMPLY FRESH 

  

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagai persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1  

pada jurusan Sistem Informasi 

 

 

 

 

disusun oleh 

 

Rizki Johansyah 

09.12.3770 

 

 

 

JURUSAN SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER  

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2015 

 

 

 

 

 



ii 

 

 



iii 

 



iv 

 

PERNYATAAN 

 

 Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di 

suatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat 

karya atau pendapat yang pernah ditulis dan atau diterbitkan oleh orang lain, 

kecuali yang diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

 

Yogyakarta, 13 Maret 2015 

 

 

 

        Rizki Johansyah 

            09.12.3770 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



v 

 

MOTTO 

 

 Menghargai setiap orang yang telah mengenal dan megisi 

kehidupan menjadikan hidup yang lebih bermakna. 
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 Kerja Keras Tidak Akan Pernah Menghianati. 

 Jadi Diri Sendiri Itu Lebih Baik Daripada pura-pura Jadi 

orang Lain. 

 Jadikan Mimpimu Itu kenyataan. 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi dibidang komputer saat ini semakin pesat 

sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan, sehingga kemampuan 

komputer untuk membantu manusia dan menyelesaikan pekerjaan semakin 

meningkat, baik pekerjaan yang sederhana maupun yang sulit. Pada era 

modern seperti saat ini, kegiatan belajar mengajar akan lebih menarik jika 

ada sentuhan multimedia didalamnya. Multimedia disini diartikan sebagai 

penggabungan  antara unsur teks, gambar, audio, video, dan animasi. 

Pemanfaatan bidang ilmu multimedia dapat di digunakan untuk berbagai 

keperluan untuk  memajukan perusahaan termasuk pembuatan company 

profile. 

Pemanfaatan bidang teknologi multimedia saat ini banyak 

digunakan berbagai pihak untuk memajukan perusahan dengan membuat 

company profile berbasis multimedia desktop.Pembuatan company profile 

di gunakan untuk berbagai keperluan diantaranya untuk media promosi 

yang bertujuan untuk memajukan perusahaan.Multimedia yang dirancang 

untuk media promosi dapat di lakukan tanpa harus terkoneksi dengan 

media internet.Company profile yang berbasis Multimedia Desktop ini 

lebih menekankan pada kreatifitas untuk memajukan prusahaan. 

Multimedia yang  di buat dapat dijadikan sebagai bahan ferensi 

untuk berbagai pihak untuk memperkenalkan usahanya dengan membuat 

compeny profile.Multimedia yang dihasilkan lebih kreatif,inovatif dan 

murah di bandingkan dengan pembuatan web.Maka Penulis membuat 

Company profile berbasis multimedia desktop untuk objek penelitian. 

 

Kata kunci :Company profile, Multimedia, Teknologi . 
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ABSTRACT 

 

The development of computer technology in today's increasingly rapidly 

along with the development of science, so the ability of computers to help people 

and get the job done growing, either simple or work hard. In the modern era like 

today, tutoring would be more interesting if there is a multimedia touch in it. 

Multimedia is defined herein as a merger between the elements of text, images, 

audio, video, and animation. use of multimedia science can be used for many 

purposes to advance the company include manufacturing company profile. 

The use of multimedia technology is currently widely used by various 

parties to promote the company by creating a company profile based multimedia 

desktop. Making company profile in use for various purposes such as for the 

media campaign that aims to promote the company. Multimedia is designed for 

media promotion can be done without having to be connected to the media 

internet.Company profile-based Multimedia Desktop is more emphasis on 

creativity to advance prusahaan. 

Multimedia that is made can be used as an ingredient preferences for the 

various parties to introduce their business to make company profile.Multimedia 

generated more creative, innovative and inexpensive compared to making the 

web. So I created the company profile for object-based multimedia desktop 

research. 

 

Keywords: Company profile, Multimedia,  Technology. 
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