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INTISARI

Era zaman modernisasi saat ini sangat pesat berkembang terutama dalam
dunia teknologi komunikasi. Seiring berkembangnya zaman, media komunikasi
menuntut untuk menjadikan semakin mudah dan praktis dan tentu menarik. Kasus
yang di selesaikan adalah merancang aplikasi berbasiskan multimedia untuk
mempromosikan Pasar PASTY. Perancangan multimedia ini di bangun untuk
mempromosikan pasar PASTY kepada masyarakat luas melalui cara modernisasi.

Pada skripsi ini, peneliti mencoba menganalisis permasalahan pokok yang
ada.Perancangan aplikasi ini ditujukan memberikan kemudahan kepada
masyarakat luas mengenai pasar PASTY. Metode untuk memperoleh informasi
untuk penelitian ini diantaranya metode wawancara, dengan komunikasi dengan
pedagang dan pihak dinas, survey lokasi langsung dan mengobservasi objek yang
dijadikan subyek skripsi ini.

Hasil akhir dari perancangan aplikasi ini berbentuk format flash. Format
flash digunakan karena ringan dalam menjalankannya. Aplikasi ini dimaksudkan

untuk mempermudah user dalam mencari tahu informasi mengenai pasar PASTY.

Kata Kunci: Peraricangan, metode, aplikasi
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ABSTRACT

An era of modernization is currently growing very rapidly, especially in
the world of communication technology. As time, communications media
demanding to make more easy and practical and certainly interesting. Cases
resolved is designing multimedia-based applications to promote PASTY Market.
This multimedia design built to promote PASTY to the public markets by means of
modernization.

In this thesis, the researcher tried to analyze the main problems that
ada.Perancangan this application is intended to provide convenience to the
general public about PASTY market. Methods to obtain information for this study
including interviews, with communication with traders and the services, site
survey and observe directly the object that made the subject of this essay.

The end result of this application design shaped flash format. Format the
flash is used because it is light in the run. This application is intended to facilitate

the user in finding out information about PASTY market.

Keyword: designing, method, application
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