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INTISARI 
 

 
Perkembangan sebuah teknologi informasi sangatlah cepat.  Berbagai 

media informasi dan amplikasi telah dikembangkan dan di modifikasi agar sesuai 
dengan kebutuhan dan kegunaannya.  Hal ini mendorong para vendor pembuat 
amplikasi untuk selalu dapat menciptakan amplikasi-amplikasi bermutu tinggi.  
Salah satunya adalah amplikasi Media Informasi Berbasis Multimedia pada CV. 
Karya Mandiri.  Pada saat ini perusahaan tersebut membutuhkan sekali amplikasi 
yang akan saya buat untuk membantu mengembangkan proyeknya dibidang 
Kontraktor sehingga dapat membangun dan mempublikasikan perusahaan tersebut 
hingga menjadi perusahaan yang solid. 

Maka dengan ini dirancanglah  sebuah amplikasi multimedia yaitu media 
informasi berbasis multimedia pada CV. Karya Mandiri agar lebih terlihat 
menarik, efektif, inofatif dan lebih evisien dalam kinerja perusahaan kedepan. 

Dengan ini diharapkan kedepan Media Informasi Berbasis Multimedia ini 
dapat membantu marketing perusahaan dalam perkenalan perusahaan tersebut 
Cleo Photography kepada para client serta kepada para vendor-vendor yang akan 
menjalin kerjasama maupun Pemerintah.  Sehingga perusahaan ini dapat dikenal 
dengan baik  menjadi perisahaan yang solid 
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ABSTRACT 
 

The development of an information technology very quickly . Various 
media information and amplification have been developed and modified to fit the 
needs and usefulness . This encourages the vendor of amplification to always be 
able to create high-quality amplification - amplification . One is the amplification 
Media Multimedia Information Based on the CV . Karya Mandiri . At this time the 
company will require amplification once I created to help develop projects in the 
field so that the contractor can build and publish the company to be a solid 
company . 

So with this multimedia is designed a media amplification -based 
multimedia information on the CV . Karya Mandiri to be more visible attractive , 
effective , innovative and more evisien the company's future performance . 

With the expected fore -Based Multimedia Information Media marketing 
company can help the company in Cleo Photography introduction to the client 
and to the vendors who will establish cooperation and the Government . So the 
company is well known to be a solid company 
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