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INTISARI

Permasalahan yang diambil dalam permasalahan ini adalah perangkat lunak
Perancangan Profil Toko Komputer Remaco Yogyakarta Berbasis Multimedia
Sebagai Media lain yang menarik Untuk Pengembangan Perusahaan”. Yang telah
dibuat dapat dijalankan dengan baik? Tujuan dari program ini adalah menguji
program bantu ‘“Perancangan Profil Toko Komputer Yogyakarta Berbasis
Multimedia” tersebut kemudian di ujicobakan pada pengguna.

Perancangan untuk membangun aplikasi ini-meliputi perancangan struktur
pengembangan sistem, perancangan naskah, perancangan menu, implementasi
tampilan program. Program yang digunakan adalah Macromedia Director dan flash
untuk interaktifnya, adobe audition untuk sound dan adobe photoshop untuk desain.

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok bahasan
tersebut dan hasilnya ditujukan untuk memberikan sarana lain bagi konsumen.
Disamping itu, peneliti juga menganjurkan untuk konsumen dan kantor-kantor untuk
mengetahui informasi profil Remaco Komputer berbasis multimedia berupa
Multimedia Interaktif dengan tujuan agar konsumen mengetahui informasi yang
disajikan Remaco Komputer kepada konsumen, agar konsumen lebih tertarik untuk
menggunakan jasa dari Remaco Komputer Yogyakarta.

Kata Kunci : Aplikasi, Remaco Komputer, Multimedia



ABSTRACT

Problems that were taken in this problem is the software " Design Remaco
Computer Yogyakarta Profile Based On Multimedia." Which have been made to run
well? The purpose of this program is to test the auxiliary program " Design Remaco
Computer Yogyakarta Profile Based On Multimedia " is then on he user.

Design for building these applications include designing the structure of
system development, design script, menu design, implementation of the program
display, and comparison. The program is used macromedia director and flash for
interactive, adobe audition for the sound and adophotoshop for design.

In this paper, the researchers tried to analyze these subjects and the results
for to provide a means for consumers. In addition, researchers also advocate for
consumers and offices to see your profile information in the form of Remaco
Computer Yogyakarta Profile Based On Multimedia in order for consumers to know
the information presented Remaco Computer to consumers, for consumers to use
services more interestedabout Remaco Computer.

Keywords: Applications, Remaco Komputer, Multimedia.



