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INTISARI

Di saat ini perkembangan multimedia sangat pesat, sehingga menjadi salah
satu media informasi yang cukup dibutuhkan dalam berbagai bidang. Salah satu
aspek paling menonjol adalah peranan media computer dengan berbagai aplikasi
untuk meningkatkan penyampaian informasi. Sistem informasi dalam bentuk
Company Profile merupakan salah satu media untuk menyampaikan kepada
masyarakat luar tentang sebuah perusahaan(instansi). Aplikasi multimedia mampu
menghasilkan suatu informasi dengan lebih menarik.

Penulis di _sini ingin menyampaikan sebuah informasi dari CV.
SOLOFOOD INDONUSA agar lebih menarik dengan pembuatan Company
Profile yang berbasis multimedia. Hal tersebut supaya masyarakat/konsumen
dapat memahami tentang perusahaan ini dengan baik terutama hal-hal yang
berkaitan dengan visi misi.

Dalam pembuatan Company Profile ini penyusun menambahkan teknologi
Augmented Reality untuk memperjelas obyek yang dibuat dan-memilih Adobe
Flash CS3 untuk membuatnya lebih berkualitas dan penuh animasi.. Augmented
Reality merupakan penggabungan antara dunia nyata dan virtual. Sedangkan flash
merupakan sebuah program grafis dan animasi yang keberadaannya ditujukan
bagi pecinta desain dan animasi. Adobe Flash ini disediakan berbagai fasilitas
serta kemampuan penunjang lainnya yang berfungsi sebagai sarana untuk
berkreasi guna melahirkan ide-ide yang tersimpan didalam pikiran kita. Selain
Adobe Flash, saya juga menggunakan beberapa software tambahan untuk
membuat aplikasi ini.

Kata kunci: Multimedia, Media Informasi, Augmented Reality
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ABSTRACT

Currently multimedia development is very rapid, so one needs sufficient
information media in various fields. One aspect is the role of media computer with a
variety of applications to enhance the delivery of information. Information in the form of
Company Profile is one of the media to convey to the public outside of a company
(institution). Multimedia applications are able to produce a more interesting information.

The author here would like to extend an information from the CV.
SOLOFOOD INDONUSA to make it more interesting by making multimedia-
based Company Profile. This is-so that people / consumers are able to understand
about this company very well, especially matters relating to the vision and
mission.

In making this Company Profile compiler adds Augmented Reality to
clarify the object created and select Adobe Flash CS3 to make higher quality and
full animation. Augmented Reality is a merger between the real and virtual
worlds. While Flash is a graphics and animation program whose existence is
intended for lovers of design and animation. Adobe Flash is provided various
facilities and other supporting capabilities that serve as a means to bring forth
creative ideas stored in our minds. In addition to Adobe Flash, | also use some
additional software to make this application.

Keywords: Multimedia, Media Information, Augmented Reality
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