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ABSTRAKSI 

  

 Semakin meningkatnya jumlah customer dari PT Cyberindo Aditama (atau 

yang lebih dikenal CBN) dari waktu ke waktu menginspirasi PT Cyberindo Aditama 

untuk mengembangkan suatu sarana komunikasi antara pihak CBN dengan customer. 

Oleh karenanya, pihak CBN berkeinginan untuk membuat suatu website yang 

bernama Komuniku. Komuniku sudah berjalan mulai dari awal tahun 2013 dan 

memiliki event special di tiap bulannya. 

Website ini berisi content-content seperti jadwal semua event yang ada di 

bulan tertentu ataupun event special yang akan diselenggarakan CBN di tiap bulan. 

Dengan adanya website CBN Komuniku ini tentunya akan mempermudah perusahaan 

untuk mempublikasikan event-event yang akan diselenggarakan. Tujuan utama dari 

website yang dibuat adalah untuk meningkatkan dan mempertahankan jumlah 

customer CBN.  

Dalam pengembangan website Komuniku, terdapat fitur digital calendar yang 

merupakan sarana mempublikasikan event-event yang ada. Digital calendar 

berbentuk seperti kalender harian yang diletakkan di dalam website. Sistem digital 

calendar ini dikembangkan dengan berbasis PHP serta Javascript. Adapun game 

‘Becak Gowes’ yang merupakan event special PT Cyberindo Aditama di bulan 

Agustus yang dikembangkan dengan berbasis flash. 

 

Kata kunci: event, PHP, website, PT Cyberindo Aditama, digital calendar, game 
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