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INTISARI

Banyaknya persaingan dalam dunia industri mempromosikan diri
sangatlah  penting.Salah  satunya dengan enggunakan alat yaitu
multimedia.Manusia bisa berinteraksi langsung dengan komputer melalui gambar,
teks, audio, animasi dan video. Multimedia ini juga menghasilkan sesuatu yang
lebih menarik untuk membuat media interaktif untuk keperluan promosi

Gakegama adalah sebuah studio creative yang menjembatani ide-ide
kreatif antara klien dan media printing yang beralamat di JI. Sunan Ampel No.1
Ganten Jurangombo Magelang. Studio creative ini sudah banyak menghasilkan
karya seperti Mug (Digital & Screen Printing), Ceramic Digital, Umbrella, Bags,
T-shirt, Uniform, Pin Creative, Key Holder dan masih banyal lagi.

Gakegama masih menggunakan media promosi menggunakan web,
facebook, name card, saya ingin membuat sesuatu agar beda dari yang lain dan
mudah mencapai target pasar sehingga perlu dibuatkan suatu cara promosi dengan
menggunakan media interaktif yaitu company profileyang berbasis flash, oleh
karena itu dalam perancangan media interaktif harus dilakukan dengan konsep
dan strategi yang matang untuk menghasilkan design yang menarik, komunikatif
dan modern.

Kata kunci : Multimedia, Company Profile, Media Interaktif



ABSTRACT

The amount of competition in the industry is promoting itself only with
TODD penting.Salah multimedia. Manusia tool that can interact directly with the
computer through images, text, audio, animation and video. Multimedia also
produces something more interesting to create interactive media for promotional

purposes

Gakegama is a creative studio that bridges the creative ideas between the
client and the printing medium is located at JI. Sunan Ampel 1 Ganten
Jurangombo Magelang. This has many creative studio producing works such as
mugs (Digital & Screen Printing), Ceramic Digital, Umbrella, Bags, T-shirts,
Uniform, Pin Creative, Key Holder and still banyal again.

Gakegama still using media campaign using the web, facebook, name
card, so I wanted to make something different from the others and easily reach a
target market that needs to be made a way of promotion using interactive media
that profileyang flash-based company, therefore in the design of interactive media
should be done with a mature concept and strategy to produce an afitractive
design, and modern communicative.

Keywords: Multimedia, Company Profile, Interactive Media
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