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MOTTO : 

 Stop worrying and enjoy your life! 

 Bahwa di atas langit masih terdapat lapisan langit 

      Bahwa di atas langit masih terdapat berlapis surga tak berujung lapis 

 (homicide-siti jenar) 
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INTISARI 

Informasi merupakan salah satu kebutuhan masyarakat yang sangat 

penting di era ini. Masyarakat pada umumnya ingin mendapatkan informasi yang 

di inginkan melalui berbagai media yang penyampaiannya lebih menarik dan 

tidak monoton seperti hanya sekedar membaca tulisan yang menimbulkan 

kejenuhan penerima informasinya. Efargrafx sebagai perusahaan yang bergerak di 

bidang art dan design yang belum lama berdiri ini juga membutuhkan suatu 

aplikasi yang dapat memberikan informasi kepada masyarakat tentang profile 

perusahaannya yang lebih menarik dan tidak monoton. Selama ini penyampaian 

informasi yang dilakukan hanya menggunakan brosur dan power point yang pada 

umumnya tidak terlalu menarik minat masyarakat. 

Berdasar permasalahan di atas maka perlu diadakannya penambahan 

penyampaian informasi yang tadinya hanya menggunakan brosur. Di skripsi ini 

penyusun mencoba membuat sebuah company profile berbasis multimedia 

interaktif. Informasi yang disajikan tidak hanya berbentuk tulisan tapi akan 

ditambah dengan gambar, backsound, narasi dan animasi yang menarik. 

Skripsi ini membahas tentang profil Efargrafx, portofolio perusahaan, jasa 

yang ditawarkan yang dirangkum dalam bentuk aplikasi multimedia interaktif. 

Dengan adanya sentuhan multimedia di dalamnya, nantinya informasi yang 

disampaikan akan terlihat lebih menarik dan tidak monoton. Diharapkan dengan 

adanya company profile ini nantinya informasi yang disampaikan dapat diterima 

dan dapat menaikkan citra perusahaan. 

 

Kata Kunci: Informasi, Multimedia , Interaktif 
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ABSTRACT 

 

Information is the one of the most important needs of society in this area. 

Society in general want to get what you want, through a variety of delivery media 

more interesting and not monotonous like just reading the information that lead to 

burnout receiver. Efargrafx as a company engaged in the field of art and design 

that have long-standing also requires an application that can provide information 

to the public about the company profile of the more interesting and not 

monotonous. During this time information delivery is done only using brochures 

and power point, that is generally not particularly interest the public. 

Based on the above problems it is necessary to increase the holding of 

information delivery that was only using brochures. In this paper, the autors try to 

create a company profile-based interactive multimedia. The infprmation is 

presented not only in writing but will add pictures, backsound, and interesting 

narration and animation. 

This thesis discusses Efargrafx profile, portofolio, service offered are 

summarized in the form of interactive multimedia applications. With the 

multimedia touch in it, later information submitted will look more interesting and 

less monotonous. Hopefully with this company profile information submitted will 

be accepted and can raise the image of the company. 

 

Keywords : information , multimedia, interactive 
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