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INTISARI 

Munculnya teknologi komputer, elektronik, dan komunikasi menciptakan 

struktur multimedia yang baru untuk dekade yang akan dating. Bersatunya 

teknologi multimedia dengan industry telekomunikasi menjadikan telepon dan 

televise dapat dikombinasikan, sehingga menghasilkan peralatan  komunikasi 

yang makin kaya kemampuan, sehingga mampu melakukan belanja rumah tangga, 

belajar jarak jauh, mendengar lagu nonton film, menabung, membayar telepon, 

dan listrik serta berinteraksi keseluruh dunia. 

Multimedia mempunyai peranan penting dalam bidang bisnis karena dapat 

digunakan sebagai alat promosi. Dengan promosi yang inovatif dan kreatif,daya 

saing sebuah produk lebih tinggi. Multimedia memiliki kelebihan untuk menarik 

indra dan minat, karena merupakan gabungan antara pandangan, suara dan 

gerakan. Pemasaran produk akan lebih cepat dan efektif dengan penampilan iklan 

yang menarik dan mudah dimengerti.  

Selain itu, multimedia juga digunakan untuk menampilakan grafik dan 

angka perkembangan saham, jangkauan pemasaran, data rahasiaperusahaan dan 

informasi mengenai klien bisnis. 

 

Kata kunci : Multimedia, teknologi komputer,dan  teknologi multimedia.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

 

The advent of computer technology, electronics, and communications 

create new multimedia structure for decades to come. Merging multimedia 

technology with the telecom industry makes telephone and television can be 

combined, resulting in a richer communication equipment capabilities, so as to 

perform household expenditure, distance learning, hearing the song to a movie, 

save, pay telephone, and electricity and interact throughout the world. 

Multimedia has an important role in the field of business because it can be 

used as a promotional tool. With the promotion of innovative and creative, the 

competitiveness of a product is higher. Multimedia has advantages to attract the 

senses and interest, because it is a combination of sight, sound and motion. 

Marketing products will be faster and more effective with the appearance of an 

attractive advertisement and easy to understand. 

In addition, multimedia is also used to menampilakan charts and numbers 

stock development, marketing reach, rahasiaperusahaan of data and information 

on business clients. 

 

Keywords: Multimedia, computer technology, and multimedia technologies. 
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