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INTISARI 

 

Teknologi informasi dapat dijadikan tools alat bantu suatu pekerjaan 

dalam rangka memudahkan, efektif, efisien. Begitu pula dalam hal 

mengembangkan suatu ide marketing dalam bisnis untuk menyulap pembeli 

membeli lebih banyak, pembeli menjadi pelanggan loyal, pelanggan 

merekomendasikan kepada orang lain. Hal ini dilakukan oleh salah satu bisnis 

kuliner Fastfood Dimgunfan di Yogyakarta. Fastfood Dimgunfan adalah 

usaha yang bergerak di bidang kuliner berbahan baku mie tampil dengan 

konsep sederhana dan apa adanya, berdiri pada tanggal 27  

April 2009, seiring perjalanan waktu terus berevolusi dan berinovasi hingga 

saat ini. Warung mie bintang lima merupakan pernyataan misi perusahaan ini. 

Fastfood Dimgunfan merupakan salah satu bisnis UKM yang sudah tersistem, 

memiliki SOP dan tim di masing-masing divisi. Dalam rangka membangun 

brand image sejauh ini Fastfood dimgunfan berusaha keras untuk membuat 

suatu terobosan dalam hal marketing karena hal ini merupakan suatu kendala 

yang selama ini hasilnya diakui belum maksimal. Pola kerja menggunakan 

cara-cara lama ketika pembukaan suatu outlet/gerai antara lain soft opening 

strategi price positioning harga promo dengan menggunakan tools 

pembrandingan di outlet berupa banner kemudian dengan menggunakan 

brosur informasi yang disebar, selebihnya ialah jaga gawang. Hal ini kurang 

maksimal. 

 

Dari fenomena diatas akhirnya penulis membuat kesimpulan 

bahwasanya sebagus dan sebaik apapun suatu produk yang bahkan dari sisi 

internal sudah tersistem ada SOP dan sebagainya, kekuatannya ialah 

bagaimana di pemasaran, karena terkait cashflow perputaran uang dan 

sebagainya. Maka dari itu, untuk memberikan solusi atas masalah tersebut, 

penulis merancang sebuah program marketing MGM yang memiliki tiga 

komponen member, merchant, mitra. Dari semua komponen tersebut saling 

bersinergi dengan menggabungkan bisnis konvensional dan mengadopsi pola 

kerja bisnis network yang penyebaran paket informasi ini dengan 

memberdayakan tenaga penjualan / sales force serta komputer sebagai alat 

bantu multimedia. Dalam rangka membangun basis pelanggan dan pelebaran 

sayap brand image untuk fastfood dimgunfan.  

 

Diharapkan dengan adanya project terobosan marketing di bisnis UKM 

ini dengan menggunakan alat bantu multimedia yang dibungkus berupa paket 

informasi serta memberdayakan para tenaga penjualan/sales force dapat 

membantu Fastfood Dimgunfan untuk melebarkan sayap menjadi fastfood 

berkelas nasional.    

 

Kata Kunci : Marketing, Multimedia, Bisnis  
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ABSTRACT 

 

 

Information technology tools can be used as a tool of the job in order to 

facilitate effective, efficient. Similarly, in terms of developing a marketing idea in 

business to turn a buyer buy more, buyers into loyal customers, customers 

recommend it to others. This is done by one of the culinary business Fastfood 

Dimgunfan in Yogyakarta. Fastfood Dimgunfan is a business engaged in the 

culinary show with noodles made from a simple concept and what it is, standing 

on the 27
th

 April 2009, as the years continue to evolve and innovate to this day. 

Noodle shop five stars is the company's mission statement. Fastfood Dimgunfan is 

one business that has been tersistem SMEs, have SOP and teams in each division. 

In order to build brand image Fastfood dimgunfan so far struggled to make a 

breakthrough in terms of marketing because it is an obstacle that had recognized 

the result is not maximized. Work patterns using the old ways when opening an 

outlet / outlets include soft opening promo price positioning strategy of price by 

using the tools at the outlet in the form of banner pembrandingan then using that 

information brochures distributed, the rest is to keep wicket. This is less than the 

maximum. 

 

From the above phenomenon the authors ultimately conclude that as good 

and as good as any one product that even the internal side of the already existing 

SOP tersistem and so on, its power is how in marketing, as related to cash flow 

the velocity of money and so on. Therefore, to provide solutions to these 

problems, the authors designed a marketing program that has three components 

MGM member, merchant, partner. Of all the components of synergy by 

combining a conventional business and network businesses to adopt a working 

pattern of the spread of this information package by empowering the sales force / 

sales force as well as multimedia computer as a tool. In order to build a customer 

base and brand image for the widening of the wings dimgunfan fastfood. 

 

It is expected that a breakthrough marketing project on SME business by 

using multimedia tools wrapped in a package of information and empowering the 

sales force / sales force can help Fastfood Dimgunfan to expand into a national-

class fast food. 

 

Keywords : Marketing, Multimedia, Business  
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