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Perancangan media cetak untuk promosi penjualan Usaha Mikro,
Kecil, dan Menengah (UMKM) adalah proses pembuatan materi promosi cetak
untuk meningkatkan visibilitas dan penjualan suatu barang atau jasa. Meliputi
pembuatan brosur, flyer, poster, dan bahan cetakan lainnya yang bertujuan
untuk mempromosikan produk atau jasa UMKM. Tujuan dari perancangan media
cetak ini adalah untuk menarik perhatian pasar sasaran, mengkomunikasikan
informasi yang jelas, dan mendorong konsumen untuk melakukan pembelian
atau berinteraksi lebih jauh dengan UMKM. Penulis telah melakukan observasi
dan wawancara dengan owner Pempek Cikgu.

Adobe Photoshop dan lllustrator adalah dua aplikasi perangkat lunak
desain grafis yang dibuat oleh Adobe Inc. Photoshop, yang berspesialisasi dalam
pengeditan gambar raster, digunakan untuk memanipulasi dan menyempurnakan
gambar, sedangkan lllustrator, yang berfokus pada desain vektor, digunakan
untuk membuat ilustrasi berbasis vektor dan grafis. Kedua aplikasi tersebut
banyak digunakan dalam industri desain grafis, fotografi, dan pembuatan konten
visual, dan keduanya memiliki peran berbeda dalam pemrosesan gambar dan
desain grafis.
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telah memberikan bantuan dalam penyusunan buku ini.
Dengan bantuan mereka, buku ini dapat diterbitkan dan
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Perancangan media cetak untuk promosi penjualan
Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) adalah
proses pembuatan materi promosi cetak untuk
meningkatkan visibilitas dan penjualan suatu barang atau
jasa. Meliputi pembuatan brosur, flyer, poster, dan bahan
cetakan lainnya yang bertujuan untuk mempromosikan
produk atau jasa UMKM. Tujuan dari perancangan media
cetak ini adalah untuk menarik perhatian pasar sasaran,
mengkomunikasikan  informasi yang jelas, dan
mendorong konsumen untuk melakukan pembelian atau
berinteraksi lebih jauh dengan UMKM.

Adobe Photoshop dan Illustrator adalah dua
aplikasi perangkat lunak desain grafis yang dibuat oleh
Adobe Inc. Photoshop, yang berspesialisasi dalam
pengeditan  gambar  raster, digunakan  untuk
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memanipulasi dan menyempurnakan gambar, sedangkan
Illustrator, yang berfokus pada desain vektor, digunakan
untuk membuat ilustrasi berbasis vektor dan grafis.
Kedua aplikasi tersebut banyak digunakan dalam industri
desain grafis, fotografi, dan pembuatan konten visual, dan
keduanya memiliki peran berbeda dalam pemrosesan
gambar dan desain grafis.

Penulis mengakui bahwa buku ini masih memiliki
ruang untuk peningkatan. Oleh karena itu, penulis sangat
mengharapkan kritik dan saran yang konstruktif untuk
memperbaiki dan menyempurnakan isi  buku.
Penutupnya, penulis mengucapkan terima kasih sebesar-
besarnya kepada semua pihak yang telah memberikan
bantuan. Semoga buku ini dapat memberikan manfaat
yang besar untuk pengembangan ilmu pengetahuan.
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BAB
PENDAHULUAN

Saat ini teknologi menjadi sangat penting dalam
kehidupan manusia dan didukung oleh perkembangan
teknologi yang pesat. Teknologi tidak hanya memberikan
dampak pada cara organisasi bekerja tetapi juga pada cara
mereka berkomunikasi, berpromosi, dan berinteraksi
dengan pelanggan. Adapun pemahaman yang mendalam
mengenai manfaat positif dari penerapan teknologi dapat
memberikan perusahaan terutama usaha mikro, kecil, dan
menengah (UMKM) mencapai keunggulan kompetitif
yang cukup besar.

Dalam upaya untuk tetap bersaing dan berkembang
UMKM perlu memanfaatkan strategi promosi yang efektif
termasuk penggunaan media cetak. Salah satu manfaat
teknologi yaitu dapat mengubah design promosi suatu
perusahaan dalam menjual produk dan layanan kepada
masyarakat umum menjadi lebih menarik dan modern.
Sebelumnya pemasaran produk sering kali menggunakan
media cetak tradisional seperti pamflet, poster, atau iklan
di koran dengan design yang kurang menarik. Adapun
dalam era digital dan teknologi informasi saat ini aplikasi
generative Al Photoshop dan Adobe Illustrator telah menjadi



BAB | kONSEP DAN

ANALISIS
SISTEM

A. Pengertian Perancangan

Perancangan merupakan suatu tahap yang
melibatkan penerapan berbagai teknik untuk merinci
suatu konsep atau sistem yang akan diwujudkan.
Proses ini mencakup penjelasan mengenai struktur
keseluruhan, rincian komponen, dan batasan-batasan
yang mungkin timbul dalam pelaksanaannya.
Perancangan, atau yang sering disebut sebagai
rancang, adalah serangkaian langkah atau prosedur
yang digunakan untuk mengartikan hasil analisis dan
spesifikasi sistem ke dalam bahasa pemrograman.
Tujuannya adalah memberikan deskripsi mendalam
tentang bagaimana setiap komponen sistem akan
diimplementasikan, termasuk hubungan dan interaksi
antar-komponen (Rivanthio, 2020).

Perancangan adalah suatu proses yang
melibatkan penentuan langkah-langkah atau metode
yang akan diambil untuk mencapai suatu tujuan atau
memecahkan suatu masalah. Dalam konteks tertentu,
perancangan mencakup deskripsi arsitektur, rincian
komponen, dan kendala yang mungkin dihadapi
selama pelaksanaan suatu proyek atau pekerjaan. Ini



BAB
ANALISIS

KEBUTUHAN

A. Analisis Kebutuhan Perancangan
Pada perancangan ini menggunakan perangkat

keras dan perangkat lunak untuk merancang desain
media cetak untuk promosi penjualan UMKM
menggunakan aplikasi generative Al Photoshop dan
Adobe Illustrator yaitu sebagai berikut :
1. Perangkat Keras (Hardware)

a. Personal Computer (PC) atau Laptop

b. RAM 8 GB

c. Hardisk 500 GB

d. Keyboard dan Mouse

2. Perangkat Lunak (Software)
a. Sistem Operasi Window 10
b. Microssoft Office
c. Adobe Ilustrator

B. Tahapan Perancangan
Tahapan perancangan desain adalah proses
penting dalam pengembangan produk, proyek, atau
layanan. Tahapan ini membantu akan memastikan
bahwa desain akhir memenubhi tujuan dan kebutuhan
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BAB

A.

30

PERANCANGAN
MEDIA PROMOSI
PENJUALAN

Logo Pempek Cikgu

Logo Pempek Cikgu tersebut berkombinasi
dengan 2 ilustrasi yaitu ikan dan splash air. Logo ini
menggunakan warna merah kode #c72942 dan warna
putih #FFFFFF khas dari Palembang dan bermakna
adalah semangat dan kehangatan yang juga menjadi
karakteristik dari masyarakat Palembang. Selain itu,
warna merah juga dapat memberikan kesan yang kuat
dan menarik perhatian bagi konsumen yang melihat
logo tersebut. Logo mempunyai 2 logo warna yang
berbeda.

——

ZCIKEUA

Gambar 4. 1. Desain Logo Pempek Cikgu



BAB
PENUTUP

A. Kesimpulan
Harapan dari perancangan media promosi ini
adalah untuk meningkatkan pemahaman masyarakat
tentang keunikan makanan khas daerah dengan tujuan
menarik minat konsumen untuk menikmatinya.

Kesimpulan yang dapat diambil penulis adalah sebagai

berikut:

1. Melalui promosi berbasis desain komunikasi visual,
diharapkan dapat memberikan dampak positif
terhadap penjualan produk UMKM. Media
komunikasi visual dipandang sebagai daya tarik
yang dapat dengan mudah dipahami oleh
konsumen melalui indra penglihatan, sehingga
pesan yang disampaikan mengenai produk dapat
tersampaikan dengan jelas dan menarik.

2. Pemanfaatan berbagai media promosi seperti
poster, flyer, X-banner, dan sejenisnya, yang
didukung oleh perancangan sistem grafis yang
matang, dianggap efektif dalam meningkatkan
penjualan.  Media-media ini tidak  hanya
memberikan informasi secara visual tetapi juga
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