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MOTTO 

 

 Ilmu adalah sebaik-baiknya perbendaharaan dan yang paling indahnya, Ia 

ringan dibawa, namun besar manfaatnya. Ditengah-tengah orang ia indah, 

sedangkan di dalam kesendirian ia menghibur. (Sayyidina Ali bin Abi 

Tholib) 

 Bagian terpenting ilmu adalah kelemahlembutan, sedangkan cacatnya ilmu 

adalah penyimpangan. (Sayyidina Ali bin Abi Thalib) 

 “Barangsiapa mempelajari ilmu untuk mendebat, merendahkan orang-

orang bodoh serta memalingkan perhatian manusia kepadanya (yaitu cari 

perhatian agar terkenal atau agar dikenal), maka Allah akan 

memasukkannya ke dalam jahannam.” 

 Jadikan akhirat di hatimu, dunia di tanganmu, dan kematian di pelupuk 

matamu (Imam Syafii) 

 “Dan bertaubatlah kamu sekalian, wahai orang-orang yang beriman agar 

kamu beruntung” (QS. Annur : 24) 

 "Allah mencintai orang yang cermat dalam meneliti soal-soal yang 

meragukan dan yang tidak membiarkan akalnya dikuasai oleh nafsunya" 

(Nabi Muhammad saw) 

 Pengetahuan adalah kekuatan. 

 Ini hidupku. Aku penentu kebesaran hidupku. It is my decision and my 

action, or nothing at all! 

 Do the best. Be the Best. Being Second is not motivating. 

 Where There’s a will, There’s a way 

 Prajurit yang sukses adalah orang biasa yang fokusnya seperti laser. 

 Karna sabar itu menenangkan jiwa, ikhlas itu mendamaikan hati. 

Kehidupan akan berkah bila dijalani dengan ikhlas, sabar, penuh rasa 

syukur dan tidak pernah mau merugikan orang lain. 

 Allah menyukai orang yang sabar dan ikhlas. Maka tersenyumlah dikala 

sedih, tetap memaafkan saat kecewa. 
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INTISARI 

 

Multimedia adalah salah satu alat untuk membuat lebih mudah untuk 

menyampaikan informasi. Informasi dalam bentuk video, audio, atau media lain 

diciptakan untuk memfasilitasi penggunaan pengiriman informasi. Kedai 24 Jam 

dalam penyajian informasi penawaran kerjasama dan profil membutuhkan media 

yang lebih interaktif. Sebelumnya kedai 24 jam hanya menggunakan brosur dan 

teks tertulis saja untuk melakukan presentasi, sehingga penulis melakukan 

perancangan dan pembuatan media presentasi interaktif, agar memberikan cara 

baru dalam kemudahan presentasi kerjasama kepada calon partner bisnis. 

Pada skripsi ini, penulis melakukan analisa dari permasalahan yang ada, 

menggunakan analisis SWOT, perancangan multimedia menggunakan struktur 

hierarki dan perancangan interface. 

Aplikasi diterapkan pada Personal Computer atau laptop. Aplikasi yang 

dibuat memberikan gambaran tentang informasi yang dibutuhkan mulai dari menu 

presentasi dan menu profil secara interaktif. Penulis juga menganjurkan 

pengembangan dan pembuatan informasi menggunakan database serta media 

yang digunakan berupa website atau mobile application yang bisa diakses secara 

online.  

Kata Kunci : Multimedia, Presentasi Proposal Bisnis, Profil 
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ABSTRACT 

 

Multimedia is one of the tools to make it easier to deliver the information. 

The information in the form of video, audio or other media were created to 

facilitate the use of information delivery. Kedai 24 hours in the presentation of 

information cooperation offer profile and need more interactive media. Previously 

kedai 24 hours only use brochures and written text only to make presentation, so 

that the author do the design and media creation interactive presentation in order 

to give a new way in the ease of the presentation of cooperation to prospective 

business partners.  

In this bachelor theses, author analysis of the problem using SWOT 

analysis, design multimedia using the hierarchical structure and design of the 

interface.  

The application is applied on a personal computer or laptop. Applications 

created provides an overview of the information needed from the menu 

presentation and interactive profile menu. The author also recommends the 

development and creation of information using the database as well as the media 

used in the form of the website or mobile application that can be accessed online. 

Keywords : Multimedia, Presentations Business Proposal, Profile 

 


