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hasil prod

Pemanfaatan  muli nasi  promosi  produk
kepada konsumen ini dapat mengatasi kesulitan untuk menyampaikan informasi
secara fepat, relevan dan akurat. Maka dengan menggunkan fasilitas multimedia
pemilik usaha dapat menyediakan informasi yang bersifat interaktif, atraknf dan
mampu menampilkon suara, wlisan, pambar sertn keterangan tentang informasi
wang lebill praktis dan efisien mengensi usaha don hasil-hasil produksi demi

memenuhi target pasar dan pelebaran usaha,



Pembustan  media  informasi promosi produk  ini demgan  berbasis

multimedia  diharapkon  lebih  meningkatkan  kinera  karyawan  dan juga
meningkntkan  produktivims  perusahaan  dalam  menciptakan  produk  yvang

1.3 Batasan Masalah

Multimedia mempunyn ruang linghkup yang sangat luas, berdasarkan
fungsi dan perannya dalam musing masing bidang yang berbeda. Untuk lebih
Memfokuskan pembahasan, maka diberlakukan ruang lingkup masalah sebagai
berikut:

l. Memberikon informasi tentang produk-produk terbaru perusahaan,



2. Sekilas tentang perusahaan,
3. Info cars pembustan produk.

Software-sofware yang di gunakan dalam pembustan aplikasi multimedia

2. Sebagni syarat kelulusan bagi jenjang S1 Teknik Informatika dan
memperoleh gelar sarjana.
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Bugi Bendie Advenising, dengan dibuatnya media informasi promosi ini
sebagai pendukung dalam penvampaian informasi promosi produk-produk yang
dihasilkan, mengandung maksud dan wjuan sebagai berikut:



I. Memberikan kemudahan bagi pemilik usaha dan karvawan uniuk
memberikan informasi hasil produksi kepada konsumen.

2, Dengan media informasi promosi berbasiskan multimedia ini konsumen
akan lebih tertarik lagi, karena dengan tampilan multimedia yang atraktif

memperhuas wawasan pembsca maupun sebagsi seuan bagi penelitian
selamjutnya mungkin akon dilakukan khosusmya vang berkalton dengan
penelitian ind yaitu Multimedia.

1.6 Metode Pengumpulan Data
Adapun metode-metode yang di gunakan dalam pengumpulon data pada
obyek penelitian ini sebagai berikut:



1.6.1 Metode Wawancara

Metode penpumpulan data ini dengan mengajukan perianyaan-pertany
kepada pihak perusahasn terkait dengan obyek penelitiin,

BABI : PENDAHULUAN

Bab ini menguraikon mengenai latar belakang masalah, romusan masalah,
maksud dan tujuan, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan
laporan,



BABII : DASAR TEORI

Memjelaskon  tentang  konsep  dasur  multimedia,  langkah-langkah
software-software vang digunakan dalam pembuatan aplikasi,
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BAB VI :PENUTUT

Menjelsskan kesimpulan dari keseluruhan pembahasan vang ada don juga
saron-saran untuk pengembangan lebih lanjut.



1.8 Judwal Rencana Kegiatun Penelitian
Jadwal pelaksanann kegiatan penelition dipaparkon sebagu berikut:

Tabel 1.1, Jadwal Rencana Kegiatan
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