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Abstrak— Company Profile sebagai pembangun citra
perusahaan membawa tujuan yang besar dalam membangun
identitas perusahaan. Dalam sudut pandang tamu dan relasi
perusahaan, company profile mewakili perusahaan dalam
menunjukkan berbagai sisi membanggakan yang telah dicapai
yang akan menentukan bagaimana perkembangan perusahaan
di masa yang akan datang, mengingat perusahaan lain melihat
sebuah perusahaan dari bagaimana mereka membangun
citranya. Perkembangan penggunaan multimedia dalam dalam
company profile membawa tantangan baru bagaimana kapasitas
informasi yang dihasilkan akan lebih menarik bagi tamu. PT.
Tuntex Garment Indonesia sebagai perusahan berskala
internasional dalam industri pakaian jadi membutuhkan
kapasitas tersebut dalam company profilenya agar company
profile tersebut tidak hanya menampilakn profil perusahaan
namun juga dapat memandu tamu dalam berbagai agenda
perusahaan.

Kata Kunci
Simulasi

: Company profile, Multimedia, Pemetaan 3D,

. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam sebuah perusahaan berskala internasional, company
profile merupakan bagian penting yang akan membangun citra
perusahaan tersebut di mata relasi dan direksi perusahaan.
Company Profile dalam perusahaan merupakan bentuk sajian
pertama yang akan mewakili profil perusahaan kepada tamu.
Penjelasan kepada tamu asing tentu akan lebih mudah
dideskripsikan melalui bahasa internasional yang digunakan
oleh mayoritas masyarakat dunia, sedangkan tidak semua
pihak yang terlibat dalam acara memiliki kompetensi tersebut.

Selain itu, simulasi mengenai pemetaan gedung akan sangat
dibutuhkan dalam memandu tamu untuk memahami pemetaan
gedung dalam mengikuti jalannya kegiatan kunjungan
perusahaan seperti Gathering Events, Factory Visit dan
berbagai kegiatan lainnya yang agendanya adalah tamu
berkeliling perusahaan dengan dipandu oleh guide.

PT. Tuntex Garment Indonesia merupakan perusahaan baju
jadi yang berskala internasional. Perusahaan utama dan
pemilik brand vendor adalah perusahaan asing. Mereka sering
melakukan kunjungan untuk berbagai tujuan. Untuk itu PT
Tuntex Garment Indonesia membutuhkan suatu company
profile yang memiliki 3 macam bahasa yaitu bahasa Indonesia,
bahasa Inggris dan bahasa Mandarin guna mengurangi
penggunaan penerjemah dari luar perusahaan Kketika ada
kunjungan. Company Profile yang ada saat ini berupa
presentasi berbentuk Power Point dengan bahasa Indonesia
dan bahasa Inggris.
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A. Pengertian Company Profile

Menurut Maimunah dkk (2012 : 284) company profile
adalah sebuah aset suatu lembaga atau perusahaan yang dapat
digunakan untuk meningkatkan suatu image atau citra dari
perusahaan untuk menjalin kerja sama dengan relasi
perusahaan, lembaga dan instansi yang terkait lainya.
Company Profile merupakan 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 (Gunadarma 2014 :1).

LANDASAN TEORI

B. Konsep Dasar Multimedia

Multimedia berasal dari kata "multi” dan "media". Multi
berarti banyak, dan media berarti tempat, sarana atau alat yang
digunakan untuk menyimpan informasi (Pratiwi 2010:5). Jadi
berdasarkan kata, multimedia dapat diasumsikan sebagai
wadah atau penyatuan beberapa media yang kemudian
didefinisikan  sebagai elemen-elemen pembentukan
multimedia. Elemen-elemen tersebut berupa : teks, gambar,
suara, animasi, dan video. Multimedia merupakan suatu
konsep dan teknologi baru bidang teknologi informasi, dimana
informasi dalam bentuk teks, gambar, suara animasi, dan
video disatukan dalam computer untuk disimpan, diproses,
dan disajikan baik secara linear maupun interaktif.

1. Teks (Text)

Bentuk data multimedia yang paling mudah disimpan dan
dikendalikan adalah teks. Teks merupakan yang paling dapat
dimengerti dan yang paling banyak dilihat. Kebutuhan teks
bergantung pada kegunaan aplikasi multimedia. Contoh file
teks : *.doc, *.txt.

2. Suara (Audio)

Suara (audio) atau bunyi dalam PC (Personal Computer)
multimedia, khususnya pada aplikasi bidang bisnis dan game
sangat bermanfaat. PC (Personal Computer) multimedia tanpa
bunyi hanya disebut unimedia. Contoh file suaraa (audio) :
* WAV (Waveform Audio), *.DAT (Digital Audio Tape),
*MIDI (Musical Instrumen Digital Interface). Gambar
(Grafik)

3. Video

Video adalah salah satu media audio visual yang digunakan

sebagai media komunikasi dalam pembangunan. Video dapat
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digunakan untuk menjelaskan atau menyampaikan pesan.
Video menyediakan sumber daya yang kaya dan hidup bagi

aplikasi multimedia. Contoh file video : *.AVI, *MOV,
*MPEG.
4. Animasi (Animation)

Animasi  merupakan penggunaan komputer untuk

menciptakan gerak pada layar. Selain itu animasi merupakan
sumber utama untuk melakukan aksi dinamis suatu presentasi
multimedia. Animasi sederhana muncul dalam ruang dua
dimensi (2-D) dan animasi yang paling realistis muncul dalam
ruang tiga dimensi (3-D).

"I
A. Activity Diagram Aplikasi yang Ada

ANALISA APLIKASI YANG BERJALAN

Tampilan

Berisi Button
Video

Gambar 1. Activity Diagram
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Dalam aplikasi berbentuk presentasi Power Point ini
halaman pertama pada presentasi merupakan halaman
pembuka yang berupa judul, dilanjutkan dengan visi
perusahaan, kemudian misi perusahaan, dilanjutkan slide
mengenai komitmen perusahaan, kemudian motto perusahaan,
setelah itu kriteria Nike dan selanjutnya ke button berukuran
besar yang menghubungkan presentasi dengan video company
profile PT. Tuntex Garment Indonesia. Slide penutup berupa
ucapan terimakasih daam bahasa Inggris tanpa tambahan
apapun.

IV. RANCANGAN SISTEM YANG DIUSULKAN

A. Aliran Proses Perancangan Aplikasi yang Diusulkan

Pra Produksi

Ide Cerita

. Naskah/Script
. Storyboard
Lay Out Kasar
. UML

D L) 1D

Produksi

6. Pembutan Icon dengan Adobe Photoshop

7. Video Editing Dengan Adobe Premiere

8. Pembuatan Simulasi Pemetaan Gedung
dengan 3Ds Max & Adobe Premiere
Pembuatan Tombol Navigasi dengan Adobe
Flash

10. Lay Out Komperehensif Tombol Navigasi
11. Penggabungan Video dan Tombol Navigasi

9.

N\
AN

VY

Poduksi

12. Finishing

13. Publishing

14. Output Berupa Aplikasi Berekstensi
Exe

15. Final Artwok

Gambar 2. Aliran Proses Perancangan

B. Storyboad Video Profile

Gambar 3. Storyboard Video Profile
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C. Storyboard Simulasi Gedung

E. Use Case Tombol Navigasi

Gambar 6. Use Case Tombol Navigasi

F. Final Artwork

WELCOME

PT TUNTEX GARMENT INDONESIA
JI Moch Toha Km 2 No 29

Tangerang, Banten
q +6221 5586374-76
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Gambar 4. Storyboard Simulasi Gedung

D. Storyboard Tombol Navigasi

Gambar 7. Final artwork
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Gambar 5. ACtiVity Diagram No 55 Wave Place Building, 18/F, Room No 5, Wireless Rd,
ne \ |I. Lumpini, Bangkok, Thailan -

Gambar 8. Gambar opening
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. Tampilan Scene “Home”
a. Button “Vision” — Menuju Scene “Visi”
b. Button “Mission” — Menuju Scene “Misi”
c. Button “Profile” — Menuju scene “Pilihan Bahasa
Company Profile”

. Button “Building” — Menuju scene “Pilihan Bahasa
Simulasi Gedung”

. Button “Back” — Kembali ke scene “Opening”
Buttor “End” — Menuju scene “Ending”

......

- . . - S
Visi/Vision/fl 11
Untuk Menjadi Pemimpin Secara Menyeluruh dan Penyedia

Pelayanan di Bidang Tekstil dan Bisnis Pakaian Jadi

To be a Global Leader and Total Service Provider
| in the Textile and Apparel Business

BRA—NERENASENLARSHREE
| | EHARELS

12 No 29,

Gambar 9. Tampilan

ten, Indonesia(62) 215!
Home

3. Tampilan Scene “Vision”
a. Button “Home” — Menuju Scene “Home”

Mission
«*Continuous improvement of quality

«*Shorten plan Manufacturing Lead Time

“*Provide an well organized working environment for
the safety and health of workers

“*Provide an organizational structure that encourages
workers to participate in company growth

«*Continuous innovation for cost reduction and
increase company’s competition

Gambar 10. Tampilan Vision

4. Tampilan Scene “Mission”
a. Button “Home” — Menuju Scene “Home”

Video Profil
Profile Video
VNN
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5. Tampilan Scene “Pilihan Bahasa Company Profile”

a. Button “Indonesia” — Menuju Scene “Company
Profile” dengan bahasa Indonesia

b. Button “English” — Menuju Scene “Company Profile”
dengan bahasa Inggris

c. Button “Mandarin” — Menuju Scene “Company
Profile” dengan bahasa Mandarin

d. Button “Home” — Menuju Scene “Home”

g Simulasi Gedung
Building Simulation JE

SR &

Gambar 12. Tampilan Pilih Bahasa ompny Profile

6. Tampilan Scene “Pilihan Bahasa Simulasi Gedung”
a. Button “Indonesia” — Menuju Scene “Simulasi

Gedung” dengan bahasa Indonesia
Button “English” — Menuju Scene “Simulasi Gedung”
dengan bahasa Inggris
. Button “Mandarin” — Menuju Scene “Simulasi

Gedung” dengan bahasa Mandarin
. Button “Home” — Menuju Scene “Home”

b.

Gambar 14. Tampilan Pilih Bahasa Simulasi Gedung

7. Tampilan Scene “Company Profile”

a. Button “Indonesia” — Mengganti tampilan dengan
teks bahasa Indonesia

b. Button “English” — Mengganti tampilan dengan teks
bahasa Inggris

c. Button “Mandarin” — Mengganti tampilan dengan

teks bahasa mandarin
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d. Button “Home” — Menuju Scene “Home”

Gambar 14. Button Home

e.
8. Tampilan Scene “Simulasi Gedung”

a. Button “Indonesia” — Mengganti tampilan dengan teks
bahasa Indonesia

b. Button “English” — Mengganti tampilan dengan teks
bahasa Inggris

c. Button “Mandarin” — Mengganti tampilan dengan teks
bahasa mandarin

d. Button “Home” — Menuju Scene “Home”

See Yaalll

PT TUNTEX GARMENT INDONESIA

JI Moch Toha Km 2 No 29
Tangerang, Banten

+6221 5586374-76

9. Tampilan Scene “Closing”

a. Logo Tuntex — Memberikan Keterangan Mengenai
Perusahaan ketika disorot

b. Button “Back” — Kembali ke Scene “Opening”

c. Button “Exit” — Keluar dari Aplikasi

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil kegiatan dan uraian dalam penelitian ini,
penulis dapat menarik beberapa kesimpulan, yaitu sebagai
berikut:

1. Company Profile yang ada pada PT Tuntex Garment
Indonesia saat ini belum menunjang kebutuhan perusahaan
akan sebuah kemasan informasi yang menarik dan
mendukung berbagai kegiatan perusahaan.
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2. Aplikasi Company Profile yang dirancang dalam penelitian
ini bertujuan untuk menyempurnakan tampilan company
profile yang telah ada sebelumnya dengan menggunkan
konsep video dan animasi yang akan membuat tampilan
lebih menarik.
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