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INTISARI 

 

Di jaman Sekarang ini pemanfaatan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 

berkembang sangat pesat dan menghasilkan inovasi-inovasi baru yang harus di 

imbangi dengan kemampan beradaptasi terhadap Teknologi Informasi. Salah satu 

dari bidang Teknologi Informasi yang berkembang pesat adalah Teknologi 

berbasis multimedia. 

Multimedia dapat berperan di bidang informasi pemasaran, periklanan, 

dunia entertainment, pariwisatan dan kebudayaan. Pada saat ini khususnya di 

Indonesia, Perusahaan sedang gencar-gencarnya mempromosikan Profil 

Perusahaan menggunakan  media yang berbasis multimedia. 

Profil Perusahaan merupakan salah satu yang harus diketahuil oleh para 

pengguna jasa Kemajuan teknologi multimedia yang mampu menyampaikan 

informsi lebih indah dan hidup, karena menampilkan suara, gambarm video dan 

animasi secara menarik dan interaktif (pengguna informasi dapat berinteraksi 

dengan komputer secara langsung). Berdasarkan kemajuan teknologi multimedia 

diatas, maka muncul suatu pemikiran pembuatan media interaktif yang dapat 

diterapkan dalam Profil Perusahaan Bengkel Pojok Kebumen. 

Profil Perusahaan Bengkel Pojok Kebumen dikembangkan dengan 

menggunakan media interaktif agar lebih mudah di mengerti dalam hal 

penjelasannya. Dengan bantuan software media interaktif maka dapat disajikan 

dalam bentuk visual berupa gambar, teks dan suara. Perancangan media interaktif 

ini dapat memberikan gambaran secara maksimal kepada pengguna jasa yang 

ingin mengetahui lebih rinci tentang Profil Perusahaan yang lebih interaktif. 

 

Kata kunci : informasi, promosi, interaktif 

 

 

 

 

 

 
 



ABSTRACT 

 

Utilization of Science and Technology is growing very rapidly and produce new 

innovations that must be balanced with the ability to adapt to information 

technology. One of the areas of Information Technology is a fast growing 

multimedia-basedtechnology.Multimedia can be played in the field of information 

marketing, advertising, entertainment world, pariwisatan and culture. At this time, 

especially in Indonesia, the Company is aggressively promoting Company Profile-

incessant use of multimedia-based media.Company profile is one that must be in 

ketahuil by the service user multimedia technology advances that can deliver 

informsi more beautiful and alive, because it displays the voice, video and 

animation gambarm in an interesting and interactive (the user information can 

interact with the computer directly). Based on the progress of multimedia 

technology, it appears the notion of interactive media creation that can be applied 

in the Corner Shop Company Profile Kebumen.Company Profile Corner Shop 

Kebumen developed using interactive media to be more easily understood in 

terms of explanation. With the help of interactive media software, it can be 

presented in a visual form of images, text and sound. The design of this interactive 

medium can give maximum service to users who want to know more details about 

the Company Profiles are more interactive. 

Keyword : information, promotion, interactive 
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