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INTISARI

Batik merupakan warisan seni budaya nenek moyang yang adiluhung dan
sarat akan makna perlu untuk dilestarikan. Saat ini kerajinan batik sudah menjadi
bagian dari industri kreatif di Indonesia. Sejalan dengan itu, hal yang sangat
penting untuk diperhatikan adalah masalah memanfaatkan peluang yang ada dan
mengungguli para pesaing, perusahaan atau lembaga haruslah menggunakan
metode pemasaran modern. Yang bertujuan agar informasi- informasi tentang
produk atau jasa yang ditawarkan dapat diakses oleh target konsumen secara

tepat.

Berdasarkan permasalahan diatas, maka dibuatlah terobosan promosi
berbasis multimedia interaktif yakni company profile toko batik Puput. Aplikasi
ini menyajikan materi secara interaktif disertal animasi, audio, video dan

dilengkapi dengan gambar- gambar koleksi toko batik Puput.

Diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat memperkenalkan dan
memberikan informasi tentang Toko Puput Batik kepada kalangan masyarakat

luas. Dan diharapakan Toko Puput Batik menjadi pilihan utama bagi masyarakat.

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Strategi Komunikasi Pemasaran
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UTILITION OF MULTIMEDIA INTERAKTIF AS STRATEGY OF
MARKETING COMMUNICATIONS AT SHOP OF BATIK POEPOET

PEMANFAATAN MULTIMEDIA INTERAKTIF SEBAGAI STRATEGI
KOMUNIKASI PEMASARAN PADA TOKO BATIK POEPOET

Titik Kurniawati

Dhani Ariatmanto

Jurusan Sistem Informasi

STIMIK AMIKOM YOGYAKARTA

ABSTRACT

Batik is an art and cultural heritage of the ancestors of the valuable and
full of meaning need to be preserved . Currentiy batik has become part of the
creative industry in indonesia in line with that, very important thing to note is that
there are problems and capitalize on opportunities a head of competitiors
companaise or agencies should use modern marketing methods, that aims to make
information about products or service offered can be accessed by the
targetconsumers appropriately.

Based on the above issues, then made a breakthrough campaign that is
based interactive multimedia company profile poepoet batik shop.

This aplication provides an interactive material with animation audio, vidio and
comes with collection of pictures poepoet batik shop.

It is expected that these applicatin introduce and provide information on
the store poepoet batik to the wider comunity and expected poepoet batik shop of
choice for the community

Keywords: Multimedia Interractive, Marketing Communications Strategy
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