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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pada era globalisasi saat ini segala bidang sosial masyarakat berkembang 

dengan sangat pesat, antara lain bidang perekonomian, bisnis dan teknologi. Hal 

tersebut dapat meningkatkan kehidupan sosial masyarakat berlangsung menjadi 

lebih mudah, praktis, efektif dan efisien. Pada dunia perekonomian dan bisnis, 

promosi merupakan salah satu hal penting yang dapat menjamin suatu bisnis 

tersebut tetap berlangsung dan bertahan. Definisi dari promosi itu sendiri adalah 

suatu upaya dalam kegiatan pemasaran dengan cara memberi informasi mengenai 

suatu produk yang dihasilkan oleh pelaku usaha untuk menarik para pembeli atau 

calon konsumen dengan tujuan meningkatkan angka penjualan dan memperoleh 

keuntungan. Contoh bentuk promosi antara lain: diskon produk, pembelian suatu 

item gratis item yang lainnya, pembelian beberapa item tertentu gratis item 

lainnya dan banyak lagi berbagai cara dilakukan pelaku usaha untuk 

mempromosikan produknya. 

Perkembangan teknologi dan informasi juga berperan penting dalam 

mendukung berlangsungnya kegiatan bisnis masyarakat. Dengan tujuan efisiensi 

waktu dan biaya maka perkembangan teknologi tersebut sangat perlu diterapkan 

bagi pelaku usaha atau bisnis, sebagai media promosi sehingga pada akhirnya 

dapat meningkatkan produktifitas dan kinerja dari kegiatan usaha atau bisnis. 

Bentuk pemanfaatan teknogi informasi sebagai media promosi yaitu : penggunaan 

media cetak, media televisi dan media online. Pada media online ada berbagai 

macam bentuk media promosi antara lain sosial media seperti facebook, 

instagram, whats’up, line dan web blog. Selain itu saat ini juga terdapat beragam 

market place yang menawarkan jasa jual beli beraneka ragam produk, antara lain 

Buka Lapak.com, Tokopedia, Shoppie dan lain-lain. Hal-hal tersebut memberikan 

peluang bagi penulis antara lain : (1) Perkembangan teknolgi dan informasi 

memberikan kemudahan dalam pembelajaran dan bahan pembanding dengan 

adanya berbagai media online dan market place yang mudah di akses (2) 

Banyaknya masyarakat yang sudah terhubung dengan akses internet dan 



kemudahan dalam pengoprasian berbagai aplikasi mobile, sehingga lebih 

mempermudah dalam menawarkan aplikasi yang akan dihasilkan kepada 

masyarakat.  

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi dan informasi dan semakin 

banyaknya jumlah pemakai aplikasi android, maka beberapa permasalahan seperti 

kurang efektif dan efisiennya kegiatan promosi yang berlangsung khususnya pada 

masyarakat kota Palembang harus dapat diatasi, salah satu solusinya 

menggunakan sistem promosi elektronik dengan aplikasi mobile berbasis android. 

Mobile aplikasi yang akan dihasilkan merupakan mobile aplikasi yang berperan 

sebagai media informasi khusus mempromosikan  promosi-promosi  yang ada di 

kota Palembang, sehingga dapat membantu berbagai pelaku usaha di kota 

palembang dalam mempromosikan produknya, selain itu aplikasi ini lebih efektif 

digunakan bagi netizen yang ingin membutuhkan informasi promo khusus di kota 

Palembang. Hal tersebutlah yang melatarbelakangi penulis untuk membuat tugas 

akhir dengan judul “Perancangan Sistem Promosi Elektronik untuk Aplikasi 

Mobile Berbasis Android di Kota Palembang”. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Saat ini teknologi informasi berkembang dengan sangat pesat dan jumlah 

pengguna perangkat mobile berbasis android semakin meningkat, namun dalam 

kegitan promosi khususnya pada masyarakat kota Palembang masih banyak 

menggunakan media promosi yang kurang efektif dan efesien. Untuk membantu 

mengatasi permasalahan tersebut penulis akan melakukan perancangan suatu 

sistem promosi elektronik untuk aplikasi mobile berbasis android di kota 

Palembang dengan kriteria sebagai berikut: 

1. Sistem informasi sebagai media khusus e-promosi di kota Palembang. 

2. Sistem dapat bermanfaat secara efektif mudah digunakan bagi user. 

3. Sistem memiliki tampilan dan fitur yang menarik. 

4. Sistem memiliki menu atau konten yang sesuai kebutuhan. 

5. Data pada sistem yang terstruktur dengan baik. 

6. Sistem tersebut dapat diakses kapan saja dan dimana saja. 



1.3 Ruang Lingkup Penelitian 

Adapun ruang lingkup penelitian pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

1. Sasaran pada sistem dapat menjangkau beberapa pelaku usaha dan pengguna 

aplikasi di Kota Palembang. 

2. Dalam perancangan sistem informasi ini menggunakan model Agile Extreme 

Programme (XP). 

3. Pada tahapan perencanaan dari sistem informasi ini menggunakan tools 

analisis 5W + 1H dan SOAR. 

4. Pada tahapan desain sistem ini dirancang dengan bantuan tools diagram UML 

2.0 meliputi usecase diagram, activity diagram, class diagram, dan sequence 

diagram. 

5. Framework yang digunakan sistem adalah CodeIgneter, Ionic, dan angularJS. 

6. Pengujian sistem menggunakan Black Box test.  

7. Sistem pada administrator berbasis website sedangkan pengguna berbasis 

mobile aplikasi sistem android. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian dari tugas akhir ini  adalah :  

1. Untuk merancang dan membangun dan sistem informasi online yang dapat 

dioprasikan pada mobile aplikasi sistem android dan bermanfaat bagi pelaku 

usaha maupun pemakai aplikasi e-promotion di kota Palembang. 

2. Untuk merancang dan membangun suatu sistem administrator berbasis 

website sebagai pengawas dan pengontroldari sistem e-promotion di kota 

Palembang. 

3. Untuk menerapkan  metode  yang mengacu pada Agile Extreme Programme 

(XP) sebagai metode perancangan untuk menghasilkan Sistem Promosi 

Elektronik Untuk Aplikasi Mobile Berbasis Android di kota Palembang. 

 

 

 

 



1.5 Manfaat Penulisan 

Manfaat yang diharapkan dari penyusunan Tugas Akhir ini adalah sebagai 

berikut:  

a. Bagi Penulis  

- Sebagai sarana untuk menerapkan pengetahuan yang diperoleh selama 

menempuh studi.  

- Sebagai media pembelajaran dalam menyelesaikan masalah yang sesuai 

dengan kondisi lapangan atau masyarakat dengan  merancang suatu sistem 

informasi yang tepat guna. 

 

b. Bagi akademik  

Laporan Tugas Akhir ini dapat dijadikan sebagai sarana tambahan referensi di 

perpustakaan Universitas Sriwijaya mengenai permasalahan yang terkait dengan 

penulisan Tugas Akhir ini. 

 

c. Bagi pengguna 

Hasil Penulisan Tugas Akhir ini diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi 

pelaku usaha dan pengguna aplikasi e-promotion di kota Palembang secara efektif 

dan tepat guna. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Tugas Akhir  ini terdiri dari lima bab dengan sistematika penulisan sebagai 

berikut: 

 

BAB I    PENDAHULUAN 

Bab ini berisi tentang deskripsi umum isi skripsi meliputi latar belakang, rumusan 

masalah, batasan masalah, manfaat penulisan, tujuan penulisan, metode penelitian 

dan sistematika penulisan. 

 

 

 



BAB II   TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tentang dasar-dasar teori yang menjadi landasan dan mendasari 

penulisan ini yang mendukung penyusunan tugas akhir ini sesuai dengan judul 

yang diambil. 

 

BAB III  METODOLOGI 

Bab ini berisi tentang metode pengembangan untuk merancang sistem dan metode 

penulisan. 

 

BAB IV   PERANCANGAN 

Bab ini berisi tentang perancangan sistem yaitu penerapan dari metode 

pengembangan dan metode penulisan yang digunakan. 

 

BAB V    KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi tentang analisa, kesimpulan dan saran penulis dari sistem yang 

dibuat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



1.7 Keaslian Penelitian 

Tabel 1.1 Keaslian Penelitian 

 

 

 

No Nama Penulis Judul Objek Penelitian Sumber 

1. Sonny Ariyanto 

Prabowo, Sholiq 

dan Feby 

Artwodini 

Muqtadiroh 

Rancang Bangun Web 

Informasi Eksekutif pada 

Pemerintah Kabupaten 

XYZ 

Membahas mengenai 

perancangan sebuah web 

informasi eksekutif pada 

pemerintah kabupaten xyz 

dengan menggunakan 

metodelogi Agile Extreme 

Programme. 

Institute 

Teknologi 

Sepuluh 

November.(2013) 

2.  

Rahmat Fadli 

Isnanto, 

Apriansyah Putra, 

M. Kom. 

 

 Rancang Bangun Aplikasi 

M-Commerce Berbasis 

Android sebagai Media 

Pemesanan pada Distro 

Online. 

Membahas mengenai 

perancangan sebuah 

aplikasi M-Commerce 

berbasis Android 

Universitas 

Sriwijaya 

 

 

 

 

 

3. Yosua P.W 

Simaremare, 

Apol Pribadi S 

dan Radityo 

Prasetianto 

Wibowo 

Perancangan dan 

Pembuatan Aplikasi 

Manajemen Publikasi 

Ilmiah Berbasis Online 

pada Jurnal SISFO 

Membahas mengenai 

perancangan sebuah 

aplikasi manajemen 

publikasi ilmiah dengan 

menerapkan metode 

perancangan Unified 

Process (UP), 

Menggunakan tool berupa 

UML dan metode 

pengujian black box. 

Institute 

Teknologi 

Sepuluh 

November.(2013) 
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