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INTISARI

Multimedia diharapkan dapat berperan penting terhadap permasalahan
dalam obyek, yaitu bidang periklanan dan media promosi, dapat berperan lebih
efisien dan efektif dalam memberikan solusi dari permasalahan ini. Melihat
cakupan multimedia yang begitu luas, informasi yang dibutuhkan oleh para mitra
dan konsumen akan dapat terpenuhi mulai dari seluk beluk perusahaan, visi, misi,
struktur organisasi hingga sejauh mana perusahaan tersebut telah berkembang
sehingga para mitra dan konsumen dapat percaya dan terarik dengan untuk
bermitra atau membeli dari produk galeri tersebut.

Aplikasi ini merupakan paket yang berisi katalog pada galeri batik Puspa
Poespa. Katalog ini berisi photo produk beserta harga dan detail dari produk
tersebut.-Di aplikasi ini ter dapat empat menu yang dan di menu dan didalama
nya terdapat sub menu. Aplikasi ini terdapat database, sehingga admin dapat meng
update produk kapan saja jika ada produk baru atau perubahan harga.

Dalam laporan ini penulis, bermaksud mengupas keberadaan sebuah
Galeri batik yang bernama Puspa Poespa yang terletak di Nusukan; banjarasari,
Surakarta dan menyajikan suatu Sistem informasi melalui company. profile
interactive.

Kata Kunci: Aplikasi, Multimedia Interaktif, Company profile, Periklanan,
Media Promosi
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ABSTRACT

Multimedia is expected to play an important role in the problems of the
object, the field of advertising and promotional media, could play a more efficient
and effective in providing the solution of this problem. Seeing so extensive
multimedia coverage, the information required by the partners and consumers
will be satisfied from the ins and outs of the company, its vision, mission,
organizational structure to the extent to WhICh the company has grown so that
partners and customers can trust and te with partnering or purchase of the
product gallery.

This applic
Puspa Poespa.
the product

catalog of the gallery batik
product and pricing of
b menus and menu
dmin can either
nges.

batik gallery
ta and present an

lications, Interactive Multimedia, Comp
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