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MOTTO

“In our own lives, we’re not the readers, we’re the writers,

we’re able to... Change the ending, aren’t we?”

what it meansto be al

(YATO)
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INTISARI

Tujuan pembuatan aplikas ini yaitu untuk menerapkan media promosi
yang menarik di toko mainan Jagoan Toys and Hobbies sehingga memudahkan
aktivitas pemilihan mainan yang akan dibeli yang sudah dikemas secara menarik,
sekaligus mempermudah transaks jual-beli. Hal tersebut tentunya mampu
meningkatkan kualitas pelayanan, efisiensi tenaga kerja, dan tentunya menambah
keuntungan bagi Jagoan Toys and Hobbies itu sendiri.

Pembuatan aplikass media promos berbasis multimedia ini meliputi
identifikasi  keperluan mangemen, andisis dan perencanaan langkah,
pendeskripsian sistem yang digunakan, dan rekomendasi umum untuk mengolah
dan memperbaiki sistem, meningkatkan kualitas sistem yang sedang berjaan,
pembuatan desain sesuai dengan kebutuhan pembeli, serta implementasi dengan
beberapa hal yaitu coding, testing, instalas yang mampu menghasilkan output,
pengembangan, serta perbaikan sistem yang digunakan.

Dengan adanya aplikass media promos = berbasis multimedia ini
diharapkan dapat menghasilkan peningkatan mutu dan pelayanan yang mampu
memberikan kepuasan tersendiri bagi para pelanggan Jagoan Toys and Hobbies.
Selain itu, aplikasi ini dimaksudkan untuk menghasilkan sumber daya manusia
yang lebih berkualitas dalam pengoperasian IT.

Kata Kunci: Media Promosi, Multimedia, IT, Penjualan, Promosi, Toko

Mainan
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ABSTRACT

The purpose of making this application is to apply a promotional media
interest in the toy store Jagoan Toys and Hobbies thus facilitating the selection of
activity toys to be bought already packaged attractively, as well as facilitate the
transaction. It certainly can improve the quality of care, efficiency of labor, and
thus increase profits for Jagoan Toys and Hobbies itself.

Making multimedia applications based media campaign management
purposes include the identification, analysis and planning steps, description of the
system used, and general recommendations for the process and improve the
system, improve the quality of the current system, the design according to the
needs of the buyer, and the implementation with a few things namely coding,
testing, installation capable of producing output, development, and improvement

of the system used.

With the application of multimedia-based media campaign is expected to
generate an increase in the quality and service that is able to provide satisfaction
to the customers Stud Toys. In addition, this application is intended to produce a
more human resources qualified in IT operations. This application created to

improve the softskill of human resources to operate the technol ogy.

Keywords: Promotional Media, Multimedia, I T, Sales, Promotion, Toy Store
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