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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam
daftar pustaka. Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah
dibuat adalah menjadi tanggungjawab saya




MOTTO

“Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan hal yang
harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, entah mereka
menyukainya atau tidak.”

(Aldus Huxley)

“Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil; kita baru yakin
kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik.”

(Evelyn Underhill)

“Jika orang berpegang pada keyakinan, maka hilanglah kesangsian. Tetapi, jika
orang sudah mulai berpegang pada kesangsian, maka hilanglah keyakinan.”

(Sir Francis Bacon)

“Mereka berkata bahwa setiap orang membutuhkan tiga hal yang akan membuat
mereka berbahagia di dunia ini, yaitu; seseorang untuk dicintai, sesuatu. untuk
dilakukan, dan sesuatu untuk diharapkan.”

(Tom Bodett)

“Sesuatu akan menjadi kebanggaan jika sesuatu dikerjakan, dan bukan hanya di
pikirkan. Sebuah cita-cita akan menjadi kesuksesan jika kita awali denga bekerja
untuk mencapainya, bukan hanya menjadi impian.”
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INTISARI

Perkembangan multimedia berjalan sangat pesat seiring dengan
perkembangan teknologi komputer. Multimedia banyak digunakan dalam dunia
bisnis, contohnya untuk periklanan, pendidikan, pembuatan company profile,
media presentasi, broadcast, dan lain-lain. Teknologi multimedia merupakan salah
satu teknologi yang mengintergrasikan komputer dengan berbagai media
interkaksi untuk menghasilkan suatu sistem aplikasi yang interaktif dan menarik.
Penggunaan multimedia. mampu membuat suatu terobosan baru dalam
menciptakan dinamika kemasan data dan informasi dengan cara yang berbeda,
bukan hanya dengan teks statis tetapi dengan animasi teks, gambar, suara, serta
video.

Metode penelitian yang digunakan pada perancangan aplikasi company
profile berbasis multimedia ini terdiri dari .dua metode, yaitu : metode
pengumpulan data yang meliputi studi keputusan dan metode observasi, serta
metode pengembangan  aplikasi multimedia yang meliputi konsep desain
pengumpulan materi, pembuatan, tes program, dan distribusi (implementasi).

Dengan adanya company profile berbasis multimedia ini diharapkan dapat
membantu Bengkel Mobil New Tras Motor bersain dengan perusahaan lain yang
sejenis untuk mendapatkan konsumen.

Kata-kunci : multimedia, penelitian, teknologi, company profile, konsumen,
perancangan
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ABSTRACT

Multimedia development is running very fast along with the development
of computer technology. Multimedia is widely used in the business world, for
example for advertising, education, manufacturing company profiles, presentation
media, broadcast, and others. Multimedia technology is one of the technologies
that integrate computers with various interaction media to produce an interactive
and interesting application system. The use of multimedia is able to make a new
breakthrough .in creating the dynamics of packaging data and information in
different ways, not only with static text but with animated text, images, sound, and
video.

The research method used in the design of this multimedia-based company
profile application consists of two methods, namely: data collection methods
which include decision studies and observation methods, as well as methods of
developing multimedia applications which include the design concept of material
collection, manufacturing, program testing and distribution ( implementation).

With the existence of this multimedia-based company profile, it is expected
to help the New Tras Motor Car Workshop to design with other similar companies
to get consumers.

Keyword : multimedia, research, technology, company profiles, consumers,
design
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