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BAB 1
 PENDAHULUAN

1.1 
Latar Belakang

Sekarang ini teknologi berkembang dengan pesat. Setiap saat dikembangkan perangkat-perangkat baru untuk mendukung kemudahan hidup manusia. Infrastruktur teknologi yang berkembang pun terasa bukan lagi sekedar pelengkap semata namun sudah menjadi kebutuhan, salah satunya di dunia bisnis. Tidak sedikit pebisnis yang menggunakan teknologi untuk mendukung jalannya bisnis mereka dan memudahkan mereka dalam mengelola proses bisnisnya, baik secara internal maupun eksternal. Teknologi juga menyediakan sarana pendukung untuk transaksi bagi perusahaan dan pelanggan. Salah satu sarana pendukungnya tersebut adalah m-commerce. 
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Gambar 1.1 Penggunaan internet di Indonesia

Sumber: InternetLiveStats (2015)

M-commerce merupakan transaksi yang terjadi antara penjual dan pembeli melalui media mobile electronic. Dijelaskan pada gambar diatas bahwa sebanyak 54 juta masyarakat Indonesia telah menggunakan internet dari smartphone mereka dari total pengguna internetnya 72,7 juta orang, yang berarti 74% dari pengguna internet di Indonesia sudah mengakses internet dengan smartphone mereka. Oleh karena itu skripsi ini akan membuat sebuah aplikasi mobile yang bernama Promoted. Promoted sendiri berupa aplikasi yang berbasis mobile, yang berguna untuk mengiklankan atau memasarkan informasi tentang promo atau diskon yang sedang diadakan perusahaan-perusahaan kepada masyarakat luas. Pemasaran sangat dibutuhkan oleh perusahaan agar dapat mengenalkan hasil dari kerja perusahaan kepada masyarakat sehingga mereka tahu dan dapat menarik masyarakat untuk membelinya, oleh karena itu pemasaran saat ini tidak hanya dilakukan melalui iklan di televisi atau di koran tetapi juga bisa melalui online dengan e-marketing.
Promo menjadi salah satu usaha perusahaan untuk dapat menarik masyarakat agar membeli produk mereka. Promo merupakan usaha perusahaan untuk menarik pelanggan agar dapat membeli produk mereka. promo bisa berupa pengurangan harga yang dilakukan perusahaan terhadap produk-produk, memberikan hadiah kepada pelangganya seperti beli satu gratis satu, pembelian produk pada waktu tertentu, dan lain-lain. Oleh karena itu perusahaan membutuhkan promo mereka untuk diketahui masyarakat, sehingga promo juga membutuhkan suatu pemasaran agar masyarakat tahu bahwa sedang ada promo dan mereka dapat datang untuk melihat-lihat atau membeli produk-produk yang sedang dipromosikan tersebut. 

Dengan sudah berkembangnya teknologi maka pemasaran juga dapat dilakukan dengan memanfaatkan teknologi tersebut, maka dari itu aplikasi Promoted ini dibuat untuk dapat memasarkan iklan promo dan diskon yang sedang diadakan oleh perusahaan secara online dalam bentuk aplikasi berbasis mobile. Gambar dibawah menjelaskan persentase dari masyarakat Indonesia yang sudah mulai menggunakan internet pada komputer atau smartphone mereka. Sebanyak 11% populasi Indonesia yang menggunakan smartphone untuk melihat-lihat yang informasi dan 9% yang membeli sesuatu. Dari hasil itulah sehingga Promoted dibuat dalam bentuk aplikasi yang berbasis mobile untuk smartphone. 
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Gambar 1.2 E-commerce di Indonesia pada komputer dan smartphone
Sumber: GlobalWebIndex (2015)

Tantangan yang mungkin akan terjadi adalah pengenalan pertama terhadap Promoted ini karena masih terbilang baru sehingga perusahaan belum tahu akan adanya Promoted yang memberikan info-info tentang promo yang diberikan perusahaan dan masih belum berani untuk memasarkan di Promoted. Kendala yang mungkin terjadi juga karena hal ini masih baru, para pengguna baik perusahaan dan masyarakat butuh waktu untuk dapat mengoperasikannya.

Solusi yang dapat diberikan agar Promoted dapat diketahui oleh masyarakat adalah dengan menghubungkannya dengan situs media sosial, dimana banyak sekali masyarakat yang menggunakan media sosial, dan dengan menghubungkan Promoted ini, pemasaran terhadap promo-promo yang ada juga bisa semakin meluas melalui media sosial juga. Dengan banyaknya pengikut dari media sosial pun perusahaan tahu kalau banyak  yang mengunjungi Promoted sehingga mulai berani untuk memasarkan di Promoted. Untuk menghadapi kendala yang terjadi, bisa dibuatkan aplikasi mobile yang user friendly sehingga para pengguna dapat dengan mudah menggunakannya dan mengaksesnya sehingga Promoted dapat berguna dan memberitahukan apa yang masyarakat butuhkan untuk mengetahui tentang promo-promo atau diskon-diskon yang diadakan oleh perusahaan.
1.2
Identifikasi Masalah


Terdapat beberapa masalah yang telah diidentifikasi dan dengan adanya Promoted diharapkan akan dapat terselesaikan. Masalah tersebut berupa:

1. Ruang lingkup pemasaran terhadap promo atau diskon yang masih kecil, masih berupa flyer, dan iklan di surat kabar, atau radio. 

2. Perusahaan belum banyak yang melakukan pemasaran promonya menggunakan internet padahal sudah banyak pelanggan yang menggunakan internet dan smartphone.

3. Pelanggan biasanya memakan waktu mereka untuk mencari-cari terlebih dahulu terhadap promo atau diskon yang mereka inginkan.

1.3 
Ruang Lingkup

Aplikasi yang akan dirancang adalah sistem pemasaran berbasis aplikasi mobile yang membantu perusahaan agar promo yang mereka adakan sampai ke masyarakat seperti yang di inginkan.
Penelitian ini memiliki ruang lingkup:

1. Informasi produk dan pemasaran promo yang berbasis aplikasi mobile.
Konsumen dapat melihat produk yang sedang dalam promo dan mengetahui perusahaan apa yang sedang memberikan promo tersebut, juga tempat-tempat dimana promo itu diadakan. Hal ini mempermudah pelanggan untuk mengetahui informasi produk dan datang ke tempat adanya promo tersebut.
2. Sistem interaktif dengan pelanggan.
Sistem interaktif yang memberikan pelanggan fitur untuk berlangganan agar pelanggan dapat diberitahu jika promo atau diskon yang pelanggan inginkan sedang terjadi.
1.4 
Tujuan Penelitian


Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Memberikan perusahaan beriklan dalam bentuk aplikasi berbasis mobile untuk memasarkan promo dan diskon yang sedang mereka adakan kepada pelanggan.

2. Merancang aplikasi berbasis mobile yang memasarkan promo dan diskon yang sedang diadakan perusahaan agar dapat dilihat oleh para pelanggan melalui smartphone mereka.
3. Membuat fitur berlangganan pada aplikasi Promoted ini yang memudahkan pelanggan untuk lebih cepat mendapatkan informasi promo atau diskon yang diinginkan.
1.5
 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai langkah awal untuk membangun sistem aplikasi mobile yang dapat menjadikan perusahaan mengiklankan promo-promo yang mereka adakan secara menyeluruh. Program aplikasi mobile yang dibuat juga dapat dijadikan bahan untuk penelitian lebih lanjut di bidang yang berkaitan. Manfaat penelitian berupa:

1. Perusahaan dapat memasarkan promo dan diskon yang mereka adakan dalam bentuk aplikasi berbasis mobile yang dapat diakses menggunakan smartphone.

2. Untuk mempermudah pelanggan dalam mengakses informasi promo dan diskon yang diadakan oleh perusahaan dengan smartphone mereka dimana saja dan kapan saja.

3. Memberikan kemudahan bagi pelanggan untuk mendapatkan informasi promo atau diskon yang mereka inginkan dengan fitur berlangganan.

1.6 
Metode Penelitian

1.6.1
Studi Pustaka



Mempelajari teknologi yang digunakan dalam pembuatan system e-marketing dan pengimplementasiannya dengan membaca buku – buku, artikel, melihat di internet, dan sumber – sumber lainnya.
1.6.2
Metode Perancangan



Dalam perancangan aplikasi Promoted, digunakan metode perancangan berorientasi objek (OOAD). Diagram-diagram dari metode perancangan berorientasi objek yang digunakan diantara lain sebagai berikut:

1. Activity Diagram

2. Use Case Diagram

3. Use Case Description

4. Class Diagram

5. Update Class Diagram

6. Sequence Diagram

7. User Interface

Metode Unified Process juga dipakai dalam pembangunan Promoted. Ada empat tahapan dalam Unified Process, yaitu inception, elaboration, construction, dan transition (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, p. 446). Setiap fase dalam siklus hidup Unified Process menggambarkan tujuan dari anggota-anggota tim proyek dan aktivitas-aktivitasnya pada waktu tersebut. Oleh karena itu, keempat tahapan UP memberikan kerangka kerja umum untuk perencanaan dan pemantauan proyek sepanjang waktu. Tujuan tim proyek pada masing-masing tahapan dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Tahap Inception

Pada tahap inception, manajer proyek akan mengembangkan dan memperbaiki visi untuk sistem baru untuk menunjukkan bagaimana sistem baru tersebut akan meningkatkan operasi dan menyelesaikan masalah yang ada saat ini. Manajer proyek akan membuat business case untuk sistem baru, membuktikan bahwa sistem baru akan memberikan manfaat melebihi biaya pengembangannya. 
2. Tahap Elaboration

Tahap elaboration biasanya melibatkan beberapa iterasi, dan iterasi-iterasi awal biasanya mencakup identifikasi dan penentuan semua kebutuhan sistem. Iteras-iterasi tahap elaboration juga menyelesaikan analisis, perancangan, dan implementasi arsitektur inti sistem. Biasanya aspek sistem yang memberikan risiko tinggi diidentifikasi dan diimplementasikan terlebih dahulu. Sampai pengembang mengetahui dengan pasti bagaimana aspek yang berisiko tinggi akan bekerja, mereka tidak dapat menentukan besarnya usaha yang diperlukan untuk menyelesaikan proyek. Di akhir tahap elaboration, manajer proyek harus memiliki perkiraan yang lebih realistis mengenai biaya dan jadwal proyek, dan business case proyek dapat dikonfirmasikan. Perlu diingat bahwa perancangan, implementasi, dan pengujian terhadap bagian kunci sistem diselesaikan pada tahap elaboration. 

3. Tahap Construction

Tahap construction melibatkan beberapa iterasi yang melanjutkan rancangan dan implementasi sistem. Arsitektur inti dan aspek sistem yang berisiko tinggi sudah terselesaikan. Pada tahap ini, berfokus pada pekerjaan mengenai bagian-bagian sistem yang rutin dan dapat diprediksi. Contohnya, kontrol sistem, seperti validasi, penyetelan rancangan user interface, penyelesaian fungsi pemeliharaan data rutin, dan penyelesaian fungsi bantuan dan preferensi pengguna. Tim juga mulai merencanakan penyebaran sistem (deployment).
4. Tahap Transition

Selama tahap transition, satu atau lebih iterasi akhir melibatkan uji penerimaan user atau uji beta akhir, dan sistem disiapkan untuk operasi. Setelah sistem beroperasi, sistem perlu didukung dan dipelihara.
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time. Within each phase, several iterations are planned to give the team enough
flexibility to adjust to problems or changing conditions. The emphases or objec-

tives of the project team in each of the four phases

Figure 14-2.

are described briefly in

UP system development life cycle

Iteration Phase

Inception

Inception

Construction Transition

Develop an approximate vision of the system, make the business case,
define the scope, and produce rough estimates for cost and schedule.

Elaboration

Define the vision, identify and describe all requirements, finalize the
scope, design and implement the core architecture and functions, resolve
high risks, and produce realistic estimates for cost and schedule.

Construction

Iteratively implement the remaining lower-risk, predictable, and easier





Gambar 1.3 Siklus Hidup Pengembangan Sistem Unified Process
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2012, p. 446)
1.7 
Sistematika Penulisan



Sistematika penulisan ini merupakan gambaran umum mengenai isi dari keseluruhan pembahasan, yang bertujuan untuk memudahkan pembaca dalam mengikuti alur pembahasan yang terdapat dalam penulisan makalah skripsi ini. Adapun sistematika penulisan adalah sebagai berikut :
BAB 1 : PENDAHULUAN

Berisi tentang latar belakang pengembangan aplikasi mobile Promoted untuk promo-promo yang sedang terjadi. Membahas permasalahan yang dihadapi, ruang lingkup permasalahan yang akan diteliti, tujuan dan manfaat yang akan dilakukan, metodelogi penelitian yang digunakan dan sistematika penulisan.
BAB 2 : LANDASAN TEORI

Berisi tentang teori dasar yang mendasari analisis dan penerapan aplikasi aplikasi mobile Promoted. Terdapat kutipan dari buku-buku, website, maupun sumber literatur lainnya yang mendukung penyusunan skripsi ini. Berisi pula teori-teori khusus yang berhubungan dengan aplikasi mobile.
BAB 3 : ANALISIS PELUANG BISNIS

Bab ini membahas analisis sistem pemasaran yang sedang berjalan pada pada promo-promo yang sudah terjadi. Pada bab ini juga disertakan data pendukung terhadap perkembangan penggunaan smartphone dan perkiraan biaya pada aplikasi mobile yang akan dibuat.

BAB 4 : ANALISA SISTEM YANG DIAJUKAN

Bab ini menjelaskan tentang perancangan dari sistem yang akan dibuat dengan langkah-langkah pembuatannya menurut teori Object Oriented Analysis Design (OOAD). Dalam bab ini juga akan disertakan gambaran-gambaran rancangan dari user interface Promoted ini.

BAB 5 : SIMPULAN DAN SARAN

Bab ini akan memberikan kesimpulan dari keseluruhan pembuatan aplikasi mobile Promoted ini, dan juga disertakan saran yang dapat membantu agar Promoted ini menjadi lebih baik kedepannya saat ada orang lain yang ingin meneliti aplikasi mobile ini lebih lanjut.
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