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INTISARI

Skripsi yang dibuat dengan judul “APLIKASI MULTIMEDIA
SEBAGAI MEDIA INFORMASI PENJUALAN PRODUK PADA SPIRIT
DIGITAL GODEAN SLEMAN” dilatarbelakangi akan  semakin
berkembangnya teknologi informasi yang menuntut akan efektif dan efisiensi
dalam penyampaian informasi yaitu dalam hal ini informasi penjualan produk-
produk pada Spirit digital menggunakan aplikasi multimedia agar lebih atraktif
dan interaktif.

Didalam perumusan masalah, dititikberatkan pada penganalisisan dan
perancangan sebuah media informasi penjualan produk menggunakan aplikasi
multimedia sebagai media informasi sehingga diperoleh informasi berkualitas
dan interaktif yang tentunya akan meningkatkan jumlah penjualan dari hasil
produksi yang di hasilkan dan juga sebagai media pemasaran yang lebih luas
lagi. Hal ini sekaligus merupakan implementasi penerapan teknologi informasi
bagi kemajuan Spirit Digital Godean Sleman.

Dalam pelaksanaan penyajian data, digunakan metode pengumpulan
data antara lain: observasi (pengamatan langsung), wawancara (tanya jawab),
kearsipan (menggunakan arsip yang dimiliki Spirit Digital Godean Sleman),

dan kepustakaan (menggunakan sumber-sumber sebagai acuan).

Kata Kunci : aplikasi multimedia, informasi penjualan produk Spirit digital
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ABSTRACT

Thesis made under the tittle “ MULTIMEDIA APPLICATION AS
MEDIA INFORMATION PRODUCT SALES ON SPIRIT DIGITAL
GODEAN SLEMAN” The background will be the growing demands of
information technology will be effective and efficient in delivering information
that is in this case selling information products on the spirit of multimedia
applications fordigital use more attractive and interactive.

In the formulation of the problem, focuzed on analyzing and designing
a media product sales information using a multimedia applications as a
medium of information in order to obtain quality information and interactive
course will increase the number of sales of the products that produce and also
as a marketing medium more broadly. This also represents the implementation
progress of implementation of information technology for Spirit Digital
Sleman.

In the implementation of data presentation, data collection methods
used are: observation (direct obsevation), interview (questions and answers),
archieves (using the archive owned by the Spirit Digital Godean Sleman), and

literature (to use are reference sources).

Keywords: multimedia applications, information product sales at Spirit Digital
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