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INTISARI 

 

 Company profile merupakan salah satu bentuk media untuk 

memperkenalkan suatu perusahaan, serta sekaligus bisa menjadi sebuah media 

informasi. Media informasi ini bisa berbentuk visual statis dan visual dinamis. 

Bahkan ada penggabungan antara audio dan visual, sehingga membentuk suatu 

multimedia interaktif. 

 Smart Galileo merupakan lembaga yang menjual jasa bimbingan belajar 

bagi siswa jenjang SD, SMP hingga SMA. Selama ini, Smart Galileo hanya 

menggunakan brosur dan media visual lainnya yang kurang menarik dan monoton 

sebagai media informasi.  

 Berdasarkan permasalahan ini, penulis mencoba untuk membuat sebuah 

company profile sebagai media informasi dan media promosi. Berbentuk 

multimedia interaktif berbasis flash, penulis berharap akan meningkatkan citra 

lembaga dan memperluas jangkauan penyebaran informasi yang lebih menarik 

dan mudah diterima oleh calon peserta didiknya. 

Kata kunci: company profile, multimedia, Smart Galileo, flash 
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ABSTRACT 

 

 Company profile is one form of media to introduce an enterpris , and at 

the same time can be a media of information. Media of information can be static 

and dynamic visuals. There is even a merger between the audio and visual, so as 

to form an interactive multimedia. 

 Smart Galileo is an institution that sells tutoring services for students of 

elementary school, junior high school and senior high school. During this time, 

the Smart Galileo only use brochures and other visual media are less attractive 

and monotonous as a media of information. 

 Based on these issues , the authors try to create a company profile as a 

media of information and media promotion. Shaped flash -based interactive 

multimedia, the author hopes will enhance the image of the institution and expand 

the reach of the dissemination of information that is interesting and easily 

accepted by potential consumers. 

Key words: company profile, multimedia, Smart Galileo, flash 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


