
 
 

   

APLIKASI KATALOG SEPEDA MOTOR HONDA BERBASIS FLASH 

MEDIA UNTUK ASTRA MOTOR KALIURANG 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

disusun oleh 

Gardias Argizena 

12.12.6673 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 
AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 
2016 

 



 
 

 
 

APLIKASI KATALOG SEPEDA MOTOR HONDA BERBASIS FLASH 

MEDIA UNTUK ASTRA MOTOR KALIURANG 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  
mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Sistem Informasi 
 

 

 
 
 
 
 

disusun oleh 

Gardias Argizena 

12.12.6673 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 
AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 
2016 



ii 

 

 

    

 

 

 
  

 
PERSETUJUAN 

 

 

SKRIPSI 
 
 

APLIKASI KATALOG SEPEDA MOTOR HONDA BERBASIS FLASH 

MEDIA UNTUK ASTRA MOTOR KALIURANG 

 

 
yang disusun oleh 

 

Gardias argizena 

12.12.6673 

 

 

telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 29 April 2016 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 

Tonny Hidayat, M.Kom. 

NIK. 190302182 
 

 



iii

 

 

    

                     

   

PENGESAHAN 
 

SKRIPSI 
 

APLIKASI KATALOG SEPEDA MOTOR HONDA BERBASIS FLASH 

MEDIA UNTUK ASTRA MOTOR KALIURANG 

yang disusun oleh 
Gardias Argizena 

12.12.6673 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 
pada tanggal 27 Mei 2016 

 
Susunan Dewan Penguji 

 
Nama Penguji    Tanda Tangan 

 
 
 

Dhani Ariatmanto, M.Kom                       _________________ 
NIK. 190302197 

 
 

Hartatik, ST, M.Cs                _________________ 
NIK. 190302232 

 
 

Tonny Hidayat, M.Kom.    _________________ 
NIK. 190302182 

 
 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal 27 Mei 2016 

KETUA STMIK AMIKOM YOGYAKARTA 

 

 

Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. 

NIK. 190302001



 
 

iv 
 

PERNYATAAN 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak 

terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang 

lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam 

daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggung jawab saya pribadi. 

 

Yogyakarta,   Oktober  2016 

 

 

 

Gardias Argizena 

12.12.6673 

 

Meterai 

Rp. 6.000 

Yogyakarta, 19 



v 

 

 

    

Motto 

“I think the prime reason for existence, for living in this world is discovery” 
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“Education is not the learning of facts, but the training of the mind to think” 

(Albert Einstein) 
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INTISARI 

Media promosi menjadi bagian paling penting dari kegiatan binis suatu 
perusahaan atau organisasi oleh karena itu media promosi harus bisa menarik 
perhatian konsumen. Sebagai dampak dari pembangunan dan kemajuan teknologi 
media promosi yang dapat mendukung kegiatan penjualan di Astra Motor 
Kaliurang harus bisa mengikuti perkembangan jaman. Media promosi 
menggunakan multimedia merupakan bagian dari perkembangan atau kemajuan 
teknologi dalam bidang pemasaran sehingga dalam kegiatan promosi tersebut 
dapat lebih mudah dan menarik karena konsumen di minta berinteraksi langsung 
dengan media promosi berbasis multimedia tersebut. 

Dalam skripsi ini peneliti mencoba merancang dan membuat aplikasi 
media promosi berbasis media interaktif flash yang di dapat jalankan di komputer. 
Aplikasi media promosi yang dihasilkan mampu menampilkan tipe-tipe sepeda 
motor dan detail varian motor tersebut. 

Hasil dari perancangan aplikasi tersebut menunjukan bahwa peranan 
aplikasi komputer dalam media promosi dapat digunakan sebagai alat penunjang 
dan mempermudah dalam memasarkan produk sepeda motor. 

Kata Kunci : Media Promosi, Media Promosi Berbasis Multimedia.  
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ABSTRACT 

Media promotion is the most important part of the activities of a company 
or organization binis therefore the media campaign should be able to attract the 
attention of consumers. As the impact of technological development and 
advancement of a media campaign to support sales activities in Astra Motor 
Kaliurang should be able to follow the development of the era. Media campaigns 
using multimedia is part of the development or progress of technology in the field 
of marketing so that in such promotional activities can be easier and interesting 
for consumers asked to interact directly with the multimedia-based promotional 
media. 

In this thesis the researcher try to design and create promotional media 
applications based flash interactive media that can be run on the computer. 
Applications generated media campaign that is capable of displaying the types of 
motorcycles and motor variants such detail. 

Results of the application design shows that the role of computer 
applications in media promotion can be used as a tool to support and facilitate 
the marketing of motorcycle products. 

Keywords: Media Promotion, Promotional Media-Based Multimedia.


