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INTISARI

Dalam perkembangan teknologi informasi yang begitu pesat, banyak
perusahaan dalam memperkenalkan perusahaannya menggunakan teknologi
multimedia.

Ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang begitu pesat turut
membantu manusia dalam segala aktivitas sehari-hari. Teknologi yang
berkembang begitu pesat adalah teknologi dalam bidang informasi, khususnya
teknologi informasi yang yang berbasis multimedia karena multimedia
mempunyai peran penting untuk bersaing dan untuk meningkatkan mendorong
kinerja masyarakat. Dalam berbagi bidang konsekuensi logis dan teknologi yang
unggul adalah kemajuan suatu bidang yang memanfaatkan aplikasi teknologi yang
berdaya pengolah dan pelengkap infrastruktur, untuk itu pemanfaatan kemajuan
teknologi untuk menunjang usaha yang dilakukan dengan metode-metode yang
ada. Maka teknologi multimedia menjadi alat yang ampuh untuk meraih
keunggulan dalam bersaing berbagai bidang.

Membuat Company Profile Berbasis Multimedia merupakan salah satu
bentuk teknologi informasi yang saat ini banyak digunakan diberbagai
perusahaan. Multimedia mencakup berbagai media dalam satu prangkat lunak
(software). Arti dari istilah multimedia itu sendiri adalah gabungan antara
berbagai media seperti teks, grafik, gamabar, animasi dan data yang dikendalikan
dengan program komputer (dalam satu software digital) serta mempunyai
kemampuan interaktif.

Perusahaan CV.Maju Jaya Cilacap belum memiliki media penyampaian
informasi, kemudian kami membuat Company Profile Berbasis Multimedia yang
berisikan semua informasi dari perusahaan tersebut.

Kata kunci : Aplikasi Company Profile Perusahaan Berbasis Multimedia
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ABSTRACT

In the development of information technology so rapidly, many companies
in introducing the company's use of multimedia technology.

Science and technology are growing so rapidly also help people in all daily
activities. The technology is developing so rapidly in the field of information
technology, particularly information technology-based multimedia for multimedia
have an important role to compete and to improve the performance encourage
community. In sharing the field of logical consequences and superior technology
are the advancement of a field that utilizes a powerful application processor
technology and complementary infrastructure, to the utilization of advances in
technology to support the efforts made by existing methods. So multimedia
technology into a powerfull tool to achieve competitive advantages in various
fields.

Create Company Profile Based Multimedia is one form of information
technology that is currently widely used in different companies. Multimedia
covers a wide range of media in one perangkat (software). The meaning of the
term multimedia it self is a combination of various media such as text, graphics,
image around, animation and data that is controlled by a computer program (in a
single digital software) as well as having interactive capabilities.

Company CV.Maju Jaya Cilacap not yet have a media to deliver
information, then we make Based Multimedia Company Profile containing all the
information from the company. .

Keywords: Application Based Multimedia Company Profile
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