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INTISARI 
 

Hey! Creative merupakan salah satu usaha yang berbasis komunikasi sebagai 
medium aktualisasi pendirinya. Organisasi ini mengkomodir aktivitas-aktivitas kreatif 
seperti fotografi, desain grafis, simatografi hingga strategi kreatif yang mengarah 
pada industri periklanan dan komunikasi pemasaran, meskipun perusahaan tersebut 
bergerak dalam periklanan, namun perusahaan tersebut selama ini masih meggunakan 
media cetak sebagai media informasi tentang perusahaan tersebut.  

Penyajian dengan menggunakan media cetak dan lisan dalam penyampaian 
informasi yang dilakukan oleh Devisi Akun dan Pemasaran perusahaan kepada para 
konsumen (calon klien) terutama pada saat presentasi, pemasaran yang ada selama ini 
masih memiliki keterbatasan dalam menarik minat konsumen untuk mengenal 
informasi yang disampaikan oleh perusahaan. Masih kurangnya penyajian informasi 
dalam media cetak yang disampaikan terbatas gambar dan teks, maka penyusun akan 
mencoba menerapkan aplikasi multimedia yang berupa CD Interaktif yang nantinya 
dapat memberikan informasi secara detail tentang perusahaan. 
 Informasi yang dihasilkan aplikasi multimedia memiliki nilai komunikasi 
interaktif, artinya informasi bukan hanya dilihat sebagai hasil cetakan, melainkan 
dapat didengar, membentuk simulasi dan animasi yang dapat membangkitkan minat 
konsumen, dan memiliki nilai lebih dalam penyajiaanya. Sistem aplikasi yang akan 
dibuat merupakan sistem pendukung aplikasi lama, jadi tidak menggantikan 
keseluruhan dari sistem lama. 
 

Kata-kunci: media cetak, cd interaktif, sistem pendukung. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 
 

Hey! Creative is one of communication-based business as a medium for the 
actualization of its founder. This organization mengkomodir creative activities such 
as photography, graphic design, creative strategy simatografi to the industry leading 
advertising and marketing communications, although the company is engaged in 
advertising, but the company is still meggunakan for print media as media 
information about the company. 

Presentation by using the print and oral media in the delivery of information 
by the Division of Accounts and Marketing companies to consumers (potential 
clients) especially during the presentations, marketing is all this still has limitations in 
attracting consumers to know the information submitted by the company. Still a lack 
of presentation of information in the print media conveyed images and text is limited, 
then the compiler will try to implement a form of multimedia applications Interactive 
CD which will provide detailed information about the company. 
 Information generated multimedia applications have a value of interactive 
communication, which means that information is not only seen as a result of mold, 
but can be heard, forming simulations and animations that can generate consumer 
interest, and have more value in penyajiaanya. Application system that will be made 
an application support system long, so it does not replace the whole of the old system. 
 
Key words: print media, interactive cd, support system. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


