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pEFurAT4EN

Saya  yang  bertandatangan  dibawah  ini  menyatakan  bahwa,  skripsi  ini

merupahan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidck terdapat knya

yang pemch diajuhan olch orang lain untuk memperoleh gelar akndemis di suatu

institusi pendidikan tingS manapun, dan sepanjang pengetahunn saya jugs tidak

terdapat karya atau pendapat yang pemch ditulis den/atau diterbitkan oleh orang

lain,  keeuali  yang secara tertulis  diacu dalam naskch ini  den disebutkan dalam

dafter pustcka.

Segala sesuatu yang terkait dengan rmshah ini dan karya yang telch dibunt

adalah menjadi tanggung jawab saya pribadi.
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MOTTO

"No, I don't ever give up. I would have to be dead or complctely incapacitated"

- Elon Musk

"A library outranks ariy other one thing a community can do to bendit its people.

It t8 a never falling spring in the desert. "

- Andew Canegie

"Hanya ada 2 jenis anak muda di dunia. Mereka yang menuntut perubahan dan

mereka yang menciptahan perubahan. Silakan pilih perjuanganmu." -Pandji
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INTISARI

BuroESMA Menoreh Terpadu adalah sebuah unit usaha yang melakukan
penghimpunan dari beragam jehis produk lokal djdaerah Kal>. Kulon Progo untuk
dilakukan  pemasaran  bagi  ke  dalam  maupun  ke  luar  daerah.  BuroESMA
Menoreh   Terpadu   dibentuk   berdasarkan   Peraturan   Bersama   Kepala   Desa
Banjararun, Desa Banjarasri, Desa Banjarhabo, Desa Banjaroyo, Desa Sidohafjo
dan Desa Gerbosari No.  I Tahun 2018, No. 2 Tahun 2018 dan No. 4 Tahun 20] 8.

Dalam  proses kegiatan  promosi, BUM)ESMA  Menoreh Terpadu hanya
menggunakan  brosur  dan  promosi  pada  kegiatan  pameran.  Tindakan  tersebut
kemudian  dianggap  sebagal  sebuah  tindakan  yang  boros  terhadap pengeluaran
karena memerlukan biaya untuk mencetak brosur sedap harinya sehingga hal itu
menjadi beban usaha apabila dilakukan secara terus menerus.

01eh karena itu, diperlukan pengembangan aplikasi  ;n/erac`/rye marfe/jng
yang membantu melakukan kegiatan promosi di BuroESMA Menoreh Terpadu
sehingga menjadi  lebih menarik dan tidak menggunakan hiaya promosj.  Metode
penelitian  yang  digunakan  pada  penelitian  adalah  dengan  metode  observasi,
wawancara,  literatur,  dan  wawancara.  Metode  pengembangan  yang  dilakukan
adalah   dengan   menggunakan   metode   Multimedia   Development   Life   Cycle
OnLC).
Kata Kunci : BuroESMA, /#ferac/jve A4arfe//#g, roLC
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ABSTRACT

BUMDESMA  Menoreh  Terpedu  is  a  busine!ss  unit  that  collects  various
typ?s. ?f I.ocal  produ_c.i.s. iT !h~:  ra!lon Progo district f ior marketing io inside ed
o.:1siqe th.e_region. BUxpESMA Menoreh Terpadu i; f orned base-d on Rules With

F:#ds Of.B?nJ.ar?n?:I.Village. .B.:nif Tasr i Vil!-ag;e, Bahj arharj o Vil lage , Barif aroyo
Yi,lla?e.,Si,d.o^fa^rjovillageandGerbosarlvillaigeNo.iof2dl8,No.-2of2drl8;ndNo.4thof2018.

In tfte process  Of .promotional  activities,  BtJMDESMA Menoreh Terpndu
only uses  brochures  and promotions  at  exhibition activities.  The  action  i: then
cousiderep as .an extravagapt action against expenses because il requires the cost
to pr:nt  br?chaes  every  day  so  that  il  beccimes  a burden Of biriiness  if done
continuously.

Therofore, it is necessary_ Io develop cm iriteractive marketing applicationthat.helps.carryoutpronofionalactiyities-intheBUMDESMAMe;or;irTerpch
sothpti.tbecomesmoreattractiveanddoesnotusepronotionalcosts.Theres;earch
method used_i_n lh_e sludy is the method Of observation,  interviews, lilerature, and
i?t.a,rv,i`ew.s. |h±.df:elopTepe method used is to use the hrfultimedia  Development
Life Cycle quDI,C) method.

Kaywords .. BUMDESMA, Interactive Marketing, ivlDI;C


