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ABSTRAK

Website company profile adalah sebuah website yang membuat profile perusahaan,
diantaranya m,engenai tentang perusahaan atau bisnis, visi dan misi, our service atau product our
client and principal dan lain sebagainya. Saat ini website jenis ini banyak digunankan sebagai
pengganti company profile konvensional bentuk bentuk cetakan. Bisa juga untuk bahan presentasi
kepada principal atau prospek

IMS Kalagondang Racing Team merupakan salah satu tim balap professional. Namun media
penyampaian informasi atau company profil tentang tim IMS Kalagondang Racing Team masih dalam
bentuk tradisional seperti media cetak dan juga dari media penyampaian informasi yang ada belum
bisa menyampaikan informasi secara detail, sehingga perlu adanya pembaruan sarana informasi yang
digunakan. Oleh karena itu diperlukan pembuatan Multimedia Interaktif Untuk Company Profil IMS
Kalagondang Racing Team agar dapat menyampaikan informasi secara detail.

Pengujian dilakukan menggunakan black box dan kuesioner. Hasil dari pengujian black box
menunjukan bahwa aplikasi multimedia interaktif yang di buat sudah sesuai harapan, pada pengujian
alpha dengan melakukan wawancara menunjukan hasil yang positif dan pada pengujian kuesioner
menunjukan bahwa aplikasi sudah mempunyai informasi yang detail dengan nilai 60% sangat setuju,
dan 40% setuju, lalu menunjukan tampilan yang baik 50% sangat setuju dan 30% setuju 20% cukup,
dan memiliki media promosi 80% sangat setuju 20% setuju.

Kata kunci : website, company profile, multimedia interaktif.
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ABSTRACT

Company profile website is a website that makes a company profile, including the following:
m, engenai of companies or businesses, vision and mission, our service or product our client and
principal etc. Currently this type of website is a lot of digunankan as a replacement for the
conventional company profile form of print. It could also to presentation materials to the principal or
the prospect of

IMS Kalagondang Racing Team is one of the professional racing team. However, delivery
information or media company profiles of IMS team Kalagondang Racing Team still in traditional
forms such as print media and also from existing information delivery media have not been able to
convey information in detail, so that the need for renewal of means of information used. It is therefore
necessary for the creation of Interactive Multimedia Company Kalagondang IMS Profile Racing Team
in order to convey information in detail.

Pengujian performed using black box and a questionnaire. The results of the testing show that
the black box interactive multimedia applications are made already expectations, on conducting
interviews with alpha testing showed positive results and on testing the questionnaires showed that the
application already had information that detail with a value of 60% strongly agree, and 40% agree,
then showed a good look 50% strongly agree and 30% agree 20% pretty, and has a media promotion
80% 20% strongly agree agree.

Keywords: website, company profile, interactive multimedia.
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DAFTAR ISTILAH

Tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia. Pembuatan
aplikasi bagan alir (flowchart), dan struktur navigasi yang berasal
pada tahap design.

Penerima Jasa

Penjelasan mengenai perusahaan termasuk produknya secara verbal
maupun grafik yang mengangkat corporate value serta product
value serta keunggulan perusahaan dibandingkan pesaing
berdasarkan kedua value diatas.

proses konversi informasi dari suatu sumber (objek) menjadi data,
yang selanjutnya dikirimkan ke penerima atau pengamat, seperti
pada sistem pemrosesan data.

Gerakan penuh dari suatu frame

teks yang ditampilkan pada komputer atau perangkat elektronik lainnya
dengan referensi (hyperlink) ke teks lain yang pembaca dapat langsung
mengakses, biasanya dengan satu klik mouse atau menekan tombol
sebuah topik dari computer science yang mendalami berbagai metodologi
dan teknologi dari pengembangan aplikasi berbasis multimedia.

tempat penyimpanan elemen-elemen yang digunakan dalam movie,
seperti gambar, teks, animasi dan suara.

sebuah acuan dalam dokumen hiperteks (hypertext) ke dokumen yang
lain atau sumber lain.

istilah yang mengacu pada konten yang disiarkan langsung melalui media
internet. Live streming dapat berupa video dan audio.

sesuatu yang dapat ditawarkan ke pasar untuk diperhatikan, dipakai,
dimiliki, atau dikonsumsikan sehingga dapat memuaskan keinginan atau
kebutuhan.

suara yang dihasilkan di luar suara mausia dan ilustrasi musik

visualisasi ide dari aplikasi yang akan dibangun, sehingga dapat
memberikan gambaran dari aplikasi yang akan dihasilkan.

suatu kesatuan yang terdiri komponen atau elemen yang dihubungkan
bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi atau energi untuk
mencapai suatu tujuan.

setiap kegiatan yang diperuntukkan atau ditujukan untuk memberikan
kepuasan melalui pelayanan yang diberikan seseorang secara memuaskan
sekumpulan data-data elektronik yang tersimpan dan diatur oleh
komputer yang berupa program atau instruksi untuk menjalankan dan
mengeksekusi suatu perintah

suatu ruang informasi yang yang dipakai oleh pengenal global untuk
mengidentifikasi sumber-sumber daya yang berguna.
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DAFTAR SIMBOL

SIMBOL NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan himpunan peran yang
Actor pengguna mainkan ketika berinteraksi
dengan use case.
Extend Hubungan antara actor dan proses
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
Proses ditampilkan sistem yang menghasilkan

suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor
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