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INTISARI

BUMDESMA Menoreh Terpadu adalah sebuah unit usaha yang melakukan
penghimpunan dari beragam jenis produk lokal didaerah Kab. Kulon Progo untuk
dilakukan pemasaran bagi ke dalam maupun ke luar daerah. BUMDESMA
Menoreh Terpadu dibentuk berdasarkan Peraturan Bersama Kepala Desa
Banjararum, Desa Banjarasri, Desa Banjarharjo, Desa Banjaroyo, Desa Sidoharjo
dan Desa Gerbosari No. 1 Tahun 2018, No. 2 Tahun 2018 dan No. 4 Tahun 2018.

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

Oleh karena itu, diperlukan pengembangan aplikasi interactive marketing
yang membantu melakukan kegiatan promosi di BUMDESMA Menoreh Terpadu
sehingga menjadi lebih menarik dan tidak menggunakan biaya promosi. 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
(MDLC).

Kata Kunci : BUMDESMA, Interactive Marketing, MDLC
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ABSTRACT

BUMDESMA Menoreh Terpadu is a business unit that collects various
types of local products in the Kulon Progo district Jfor marketing to inside and
outside the region. BUMDESMA Menoreh l'erpadu is formed based on Rules With
Heads of Banjararum Village, Banjarasri V. illage, Banjarharjo Village, Banjaroyo
Village, Sidoharjo Village and Gerbosari Village No. 1 of 2018, No. 2 of 2018 and
No. 4th of 2018.

In the process of promotional activities, BUMDESMA Menoreh T erpadu
only uses brochures and promotions at exhibition activities. The action is then
considered as an extravagant action against expenses because it requires the cost
to print brochures every day so that it becomes a burden of business if done
continuously.

Therefore, it is necessary to develop an interactive marketing application
that helps carry out promotional activities in the BUMDESMA Menoreh Terpadu
80 that it becomes more attractive and does not use promotional costs. The research
method used in the study is the method of observation, interviews, literature, and
interviews. The development method used is to use the Multimedia Development
Life Cyele (MD1.C) method.

Keywords : BUMDESMA, Interactive Marketing, MDLC
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