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INTISARI 

 

Afkar Craft merupakan Industri yang bergerak dibidang kerajinan, dimana 

selama ini usaha unit dagang tersebut menggunkan media cetak sebagai media 

dalam penyampaian informasi produk maupun layanan yang di sediakan pada 

perusahaan. Penyajian dengan mengunakan media yang ada selama ini memiliki 

keterbatasan, yaitu dalam menarik minat konsumen maupun calon konsumen 

untuk mendapatkan informasi. Media cetak hanya terbatas pada text dan gambar 

sehingga terlihat kurang menarik perhatian dalam menggali informasi yang ada, 

maka penyusun akan mencoba menerapkan aplikasi multimedia sebagai media 

informasi tambahan dalam penyampaian informasi yang nantinya akan dikemas 

dalam bentuk CD dan Kios informasi yang berisikan informasi yang menarik 

mengenai perusahaan.  

Aplikasi multimedia memiliki nilai komunikasi interaktif, dengan 

pengertian informasi bukan hanya dilihat sebagai hasil cetakan, melainkan dapat 

didengar, membentuk simulasi dan animasi yang dapat membangkitkan minat 

pengunjung, dan memiliki nilai lebih dalam penyajiaanya. Selain itu aplikasi yang 

akan dikembangkan bersifat dinamis dimana informasi  terkandung didalamnya 

dapat diupdate melalui file XML yang terhubung langsung dengan aplikasi 

tersebut. 

 

Kata Kunci : Multimedia, XML, CD Interaktif, Kios Informasi, Interaktif. 
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ABSTAKSI 

 

       Afkar Craft is the one industries of handicrafts, which had been trading 

business units that using print media as the media for delivering some information 

products and services which is provided on the company. The presentation by 

using the media is limited, as like for attracting customers and prospective 

customers to get some information. The print media is just limited in  text and 

images that look less interested in exploring the information, the compiler will try 

to implement multimedia application as additional information in the media to 

deliver information that will be packaged in the form of CDs and kiosks which 

containing value information about the company. 

       Multimedia application has a value of communication interactively, with a 

sense of information is not only viewed as a printout, but can be heard, as forming 

simulations and animations that can arouse the interest of visitors, and have more 

value in Presentation. Besides that, the application is going to be developed is 

dynamic, where the information instead can be updated via an XML file that is 

directly connected with the application. 

 

Keywords: Multimedia, XML, interactive CDs, Information Kiosks, Interactive. 
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