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INTISARI 

 

Pada masa sekarang teknologi media elektronik mulai berkembang, 

pemanfaatan multimedia sebagai promosi merupakan langkah efektif untuk 

menjangkau masyarakat luas. Masyarakat dari berbagai usia, profesi, suku dan 

budaya dapat dijangkau oleh media elektronik seperti televisi, radio dan internet. 

Informasi dengan mudah didapat dalam media elektronik, paket penawaran dan 

promosi juga banyak ditawarkan dan dijumpai di media elektronik. 

Sebagai contoh pemanfaatan multimedia interaktif untuk membuat sebuah 

katalog produk, dimana aplikasi multimedia interaktif tersebut ditempatkan di 

sebuah lokasi tertentu dimana seorang pengunjung dapat melihat dari aplikasi 

multimedia interaktif tersebut tentang produk-produk terbaru atau sekedar 

mencari informasi tentang perusahaan tersebut. Keunggulan multimedia adalah 

menarik indra dan menarik minat, sehingga dengan memanfaatkan multimedia 

interaktif sebagai katalog produk ZhenClothing memiliki keunggulan bersaing 

dengan perusahan-perusahaan fashion lainnya. 

Hasil akhir dari penulisan skripsi ini adalah Perancangan CD Interaktif 

Katalog Produk Fashion Outlet ZhenClothing Yogyakarta. 

 

Kata Kunci : CD Interaktif, Katalog Produk, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

At the present time the electronic media technology began to develop, the 

use of multimedia as a promotion is an effective tool to reach out to the wider 

community. People of various ages, professions, ethnicity and culture can be 

reached by electronic media such as television, radio and the Internet. 

Information can easily be obtained in electronic media, packages and 

promotional offers are also lots on offer and found in the electronic media. 

For example the use of interactive multimedia to create a product catalog, 

where interactive multimedia applications are placed in a specific location where 

a visitor can see from the interactive multimedia applications on the latest 

products, or simply looking for information about the company. Multimedia 

excellence was exciting the senses and interests, so that by utilizing interactive 

multimedia as ZhenClothing product catalog has the advantage of firms to 

compete with other fashion. 

The end result of this thesis is the design of the Interactive CD Product 

Catalog Fashion Outlet ZhenClothing Yogyakarta. 

 

Keywords: Interactive CD, Products, Multimedia. 


	COVER
	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN
	HALAMAN MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

