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PERNYATAAN 

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di 

suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga 

tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh 

orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan 

dalam daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat 

adalah menjadi tanggungjawab saya pribadi. 
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MOTTO  

 

Bertakwalah pada Allah, maka Allah akan mengajarimu.  

Sesungguhnya Allah Maha Mengetahui segala sesuatu. 

(Al-Baqarah Ayat 282) 

 

Barang siapa bersungguh-sungguh,  

Sesungguhnya kesungguhannya itu adalah untuk dirinya sendiri. 

(Al-Ankabut Ayat 6) 

 

Keberhasilan hanyalah konsenkuensi logis suatu usaha. 

Berani usaha dan mencoba, maka terdapat 50% kemungkinan berhasil. 

Tanpa usaha dan mencoba, jelas 100 % gagal.  

(Bikhhu Uttamo) 

 

Jenius adalah 1% inspirasi dan 99% keringat.  

Tidak ada yg dapat menggantikan kerja keras 

(Thomas Alva Edison) 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi dari waktu ke waktu memberikan dampak positif 

bagi dunia pemasaran produk. Berbagai informasi dengan mudah di dapatkan 

melalui perkembangan teknologi. Selain itu dapat menjadi sebuah pengacu adanya 

pembaharuan berbagai teknologi yang dapat memperingan pekerjaan manusia. 

Dengan melihat media yang di gunakan pada PT. Indotech Medialink Yogyakarta 

yang masih terbatas, hal ini tentu dapat membuat para konsumen perusahaan 

menjadi kurang mengerti apa tujuan dari perusahaan ini. Oleh karena itu perlu di 

buat media pemasaran produk baru yang lebih praktis dan interaktif sehingga 

dapat menarik bagi konsumen yang akan menggunakan produk dari perusahaan 

ini. 

Berdasarkan permasalahan diatas maka di buatlah sebuah aplikasi 

prototype berbasis flash “Media Pemasaran Produk PT. Indotech Medialink” yang 

pada aplikasi ini menjelaskan seluk beluk dari perusahaan dan menjelaskan 

berbagai macam produk dari perusahaan ini.  

Dengan memanfaatkan aplikasi media pemasaran produk ini diharapkan 

pemahaman konsumen akan perusahaan ini dan juga omset penjualan pada 

perusahaan ini dapat meningkat menjadi lebih baik lagi. Perangkat lunak yang 

mendukung apliakasi media pemasaran produk ini adalah Adobe Flash CS6, Corel 

Draw X6, Adobe Photoshop CS6 dan Adobe Audition. 

Lokasi PT. Indotech Medialink 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Pemasaran, Flash, Interaktif. 
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ABSTRACT 

 

The development of technology until now have a positive impact on the 

world of product marketing. Various information easily get through technological 

developments. Moreover, it can be the trigger of renewals various technologies 

that can lighten the work of human being. By looking at the media that is in use at 

PT. Indotech Medialink Yogyakarta is still limited, it can certainly make the 

consumer becomes less understand what the purpose of this company. Therefore 

they need to create a new media marketing product more practical and interactive 

to appeal consumers who will use the product of this company.  

Based on the above issues then we will make an application prototype 

based flash "Media Product Marketing for PT. Indotech Medialink " which in this 

application describes the vision of the company and explain the wide range of 

products of this company.  

By utilizing media marketing applications is expected to be the company's 

consumer understanding and also on the company's sales turnover can be 

increased to better. The software that supports this application product is Adobe 

Flash CS6, X6 Corel Draw, Adobe Photoshop CS6 and Adobe Audition.  

PT. Indotech Medialink as Location. 

 

Keywords: Applications, Marketing, Flash, Interactive.


