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KATA PENGANTAR 

 

Penulis ingin menyampaikan rasa syukur kepada 

Allah SWT atas berkat dan rahmat-Nya yang telah 

membimbing penulis dalam menyelesaikan buku ini. 

Buku ini merupakan hasil dari ide dan pemikiran penulis 

yang diberi judul "PERANCANGAN MEDIA CETAK 

UNTUK MEMAJUKAN PENJUALAN PADA USAHA 

MIKRO KECIL DAN MENENGAH (UMKM) 

MENGGUNAKAN APLIKASI GENERATIVE AI 

PHOTOSHOP & ADOBE ILLUSTRATOR." Penulis 

menyadari bahwa tanpa dukungan dari berbagai pihak, 

tugas ini akan sulit terselesaikan. Oleh karena itu, penulis 

ingin mengungkapkan terima kasih kepada semua yang 

telah memberikan bantuan dalam penyusunan buku ini. 

Dengan bantuan mereka, buku ini dapat diterbitkan dan 

menjadi kontribusi dalam dunia literasi. 

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. 

 

 

Tim Penyusun  
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BAB 

1 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 AI Photoshop dan Adobe Illustrator telah menjadi 

PENDAHULUAN 
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BAB 

2 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 

KONSEP DAN 

ANALISIS 

SISTEM 
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BAB 

3 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 AI 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 memenuhi tujuan dan kebutuhan 

ANALISIS 

KEBUTUHAN 
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BAB 

4 PERANCANGAN MEDIA PROMOSI PENJUALAN 

 

 

A. 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. 

 

Gambar 4. 1. Desain Logo Pempek Cikgu 

PERANCANGAN 

MEDIA PROMOSI 

PENJUALAN 
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BAB 

5 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 

PENUTUP 
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TENTANG PENULIS 

 

Firby Diaputri Ardimo adalah 

seorang Perempuan kelahiran di 

Kediri pada tanggal 14 Mei 2001 

merupakan anak pertama dari 3 

bersaudara. Menghabiskan masa kecil 

di kota Jakarta Selatan, tinggal 

bersama orang tua hingga sekarang. 

Riwayat pendidikan dimulai dari TKLB Jakarta (tahun 

2005-2006), SDLB Negeri 02 Jakarta (tahun 2006-2013), 

SMPLB Negeri 02 Jakarta (tahun 2013-2016), SMALB 

Negeri 02 Jakarta (tahun 2016-2019) dan Sekolah Tinggi 

Teknologi Informasi NIIT Jakarta (tahun 2019-2024). 

Saya memiliki pengalaman yaitu pelatihan TIK 

NKXVXV� 3HQ\DQGDQJ� 'LVDELOLWDV� \DQJ� EHUWHPD� ´'LJLWDO�

TIK Khusus Angkatan Kerja bidang Pengenalan Digital 

2IILFHµ� SDGD� WDKXQ� ������ 6HWHODK� PHQ\HOHsaikan 

Pendidikan wajib saya melanjutkan kuliah di Sekolah 

Tinggi Teknologi Informasi NIIT I-Tech pada progran 

studi Sistem Informasi pada tahun 19. Selama berkuliah 

saya aktif mengikuti berbagai organisasi kemahasiswaan, 

salah satunya Komunitas Multimedia. Dalam mengisi 

menambah ilmu dan pengalaman saya. Sesekali juga 

dipercaya untuk mengerjakan suatu tugas akhir yang 

EHUMXGXO� ´3HUDQFDQJDQ� 0HGLD� &HWDN� XQWXN� 3URPRVL�

Penjualan pada usaha Mikro Kecil dan Menegah (UMKM) 

menggunakan Aplikasi Generative AI Photoshop & 

$GREH�,OXVWUDWRUµ�� 

 



55 

 

Muhammad Nurul Falah 

adalah seorang laki laki kelahiran di 

Bandar Lampung pada tanggal 14 

Maret Merupakan anak pertama dari 

3 bersaudara. Menghabiskan masa 

kecil di kota Bogor, tinggal bersama 

orang tua hingga lulus Sekolah 

Menengah Atas/Kejuruan. 
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(tahun 2002-2007), SDLB Santi Rama (tahun 2007-2013), 
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(tahun 2016-2019), dan Sekolah Tinggi Teknologi 

Informasi NIIT Jakarta (tahun 2019-sekarang). 

Saat masa kecil saya selalu bermain komputer dan 

belajar menggunakan komputer sehingga menjadi hobi 

bermain komputer termasuk bermain game di komputer. 

Waktu saya memasuki usia remaja mulai belajar 

komputer lebih dalam lagi dan selalu mengikuti pelatihan 

program komputer seperti IT, Desain Grafis, Ms. Office 

dan lain lain. Setelah menyelesaikan pendidikan sekolah 

saya melanjutkan pendidikan lebih tinggi di Sekolah 

Tinggi Teknologi Informasi NIIT I-Tech pada program 

Studi Sistem Informasi pada tahun 2019 sampai sekarang.  

Saat ini saya aktif sebagai mahasiswa dalam 

organisasi kemahasiswaan. Tujuan ini untuk menambah 

pengalaman lebih luas dan wawasan agar bisa 

melanjutkan kerja dengan lancar. selain itu saya aktif 

mengambil kelas karyawan. sebelumnya saya mengambil 

kelas regular pada semester 1 sampai semester 4, dari 

semester 4 saya berpindah ke kelas karyawan dari kelas 

regular karena saya harus bekerja sambil kuliah. saat ini 

saya aktif mahasiswa semester 9 dan sekarang saya 
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sedang mengerjakan tugas akhir dengan berjudul 

´3HUDQFDQJDQ� 0HGLD� &HWDN� XQWXN� 3URPRVL� 3HQMXDODQ�

pada usaha Mikro Kecil dan Menegah (UMKM) 

menggunakan Aplikasi Generative AI Photoshop & 

$GREH�,OXVWUDWRUµ�� 
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M.Kom lahir di Jakarta pada 17 

September 1982 adalah anak kedua 

dari tiga bersaudara yang 
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