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PERTATAAN

Saya  yang  bertanda  tangan  dibawah  ini  menyatakan  bahwa,  skripsi  ini

merupakan  karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat

karya atau apapun yang pemah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar

akademis di suatau institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepengetahun saya

juga tidak terdapat  karya ataupun pendapat yang pemah ditulis dan diterbitkan

oleh  orang  lain,  kecunli  secara  terfulis  diacu  dalam  naskah  ini  dan  disebutkan

dalam daftar pustaka.

Segala  sesuatu  yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya  yang  telah  dibunt

adalah menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 6 Agustus 2019

Exisma Gnanjar Satrio Wibowo,

NIM.  15. I I.9166



MOTTO

"Tangga menuju langit adalah kepalamu, maka letakkan kakimu diatas kepalalnu.

Untuk mencapai Tuhan injak-injaklah pikiran dan kesombongan rasionalmu"

-sujiwo Tedjo-
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diprpuk"
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"Setiap kau melakukan kesalahan, lakukan dua kali."

-Nell Finn-

"Bersyukur dengan apa yang hanya sedikit, tapi berharap lebih"

-Charles Lamb-
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INTISARI

Pada  zaman  sekarang  ini  perkembangan  teknologi  meningkat  dengan

pesat, telah banyak bermunculannya teknologi menj adi tanda-tandanya. Teknologi

telah  digunakan  diberbagai  media,  salah  satunya  media  infomasi  yang  dapat

digunakan untuk memperkenalkan perusahaan ke publik.

Pembuntan media interaktif UD.SSS Klaten dilakukan untuk memberikan

media  yang  dapat  menginformasikan  mengenai  UD.SSS  Klaten.  Dalam  proses

pembuntan aplikasi  ini  melalui tiga tahap  utama yaitu,  tahap  pra produksi  yang

lnana   proses   pengumpulan   data-data,   tahap   produksi   dimana   mulal   proses

perancangan serta pembuatan dan tahap pasca produksi yang nana menggunakan

aplikasi saat melakukan presentasi.

Dalam pembuntan media interaktif ini memiliki tahap pengumpulan data,

proses  perancangan  dan  pembuatan,  serta tahap penggunaan  aplikasi.  Selain itu

aplikasi media interaktif ini efektif serta efisien dalam menggambarkan UD.SSS

Klaten secara unum meliputi profit perusahaan. visi dan mjsi perusahaan. produk,

jabatan, lokasi dan kontak .

Kata Kunci : Compa#}J Pro¢/e, Media lnteraktif, UD.SSS

iffiiFT
0URCECEIITF.I
`-v^wAP  ~  '



ABSTRACT

In this day and age the development Of techaology is Increasing rapidly,

the emergence Of many technologies has become  lhe signs. Technology has been

used  in various  media,  one  Of which  is  irformation  media  that  can  be  used  to

introduce companies [o the public.

The  making  Of  UD.SSS  Klaten  interactrve  media  is  done  to  provide

media  that  can  irform  about  UD.SSS  Klaten.  1n  the  process  Of  making  this

application through three main stages, namely, the pre-prodrc[ion stage. which is

the process Of collecting data, the production stage where the design process and

the  post-production  stage  begin  which  uses  the  application  when  making  a

presentation.

In  making this  interac    e  media  has  the  stage  Of data  collecticin,  the

design  and  manrfecture  process,  and  the  stage  Of use  Of the  application  ln

addition, lhis interactive media application is effectrve and efficient ln describing

UD.SSS   Klaten   in  general   ineluding  company  profiile,   company  vision  and

mission, products, posi[ion, location and contacts.

Kaywords: Company Profiile, Interactive Media, UD.SSS
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