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MOTTO 
 

 Barang siapa yang suka berbuat kebaikan maka nantinya akan dibangkitkan juga dengan kebaikannya di hari 

akhir kelak. (Habib Syech Bin Abdul Qodir Assegaf)  

 Kebaikan seseorang bukan karena orang itu sendiri yang baik,  tetapi yang baik  justru orang yang menganggap 

orang itu baik. 

 Jangan menjelek-jelekkan orang yang jelek karena belum tentu orang yang menjelek-jelekkan lebih baik 

daripada orang yang jelek. 

 Tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebajikan & takwa,dan jangan tolong-menolong dalam berbuat 

dosa(QS Al-Ma'idah:2). 

 Bersyukurlah apa yang telah anda dapat selama ini entah itu nikmat yang kecil maupun besar. Karena, 

“sesungguhnya jika kamu bersyukur, pasti Kami akan menambah (nikmat) kepadamu (QS Ibrahim:7)”. 

 Berlomba-lombalah dalam (berbuat) kebaikan." (QS. Al-Maidah: 48). 

 Jadilah orang yang ketiadaanya di cari, kehadirannya di nanti, kepergiannya di rindui, kematiannya di tangisi, 

jangan menjadi sebaliknya. 

 Dalam melakukan kebaikan kadang-kadang hal yang buruk turut menyertai, Namun saat melakukan 

keburukan, tidak ada kebaikan bersamanya. 

 Kita harus selalu berkhusnudon kepada Takdir Allah. Iklas dan berfikir positif dalam menjalani 

kehidupan. (Habib Syech Bin Abdul Qodir Assegaf) . 

 Berikan musuhmu seribu kesempatan untuk menjadi temanmu tetapi jangan berikan satu kesempatanpun 

temamnmu untuk menjadi musuhmu. (Habib Syech Bin Abdul Qodir Assegaf) . 

 Jangan merasa sedih manakala kamu tidak dihargai, tetapi nersedihlah ketika kamu tidak berharga. (Habib 

Syech Bin Abdul Qodir Assegaf)  

 Ambilah ikan di sungai sebanyak mungkin asal tidak membuat air keruh, ambilah manfaat di dunia sebanyak 

mungkin ini asal tidak merugikan orang lain. (Habib Syech Bin Abdul Qodir Assegaf).  
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INTISARI 

 

NOVIA HANDICRAFT adalah salah satu Perusahaan berkembang yang 

berdomisili di Yogyakarta dan bergerak di bidang industri kreatif. Perusahaan 

tersebut memproduksi peralatan-peralatan seni kerajinan tangan dan suvenir yang 

banyak mendapat pesanan yang juga memiliki fungsi tertentu yang dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan pemesan. Pada persaingan saat ini yang semakin 

besar degan perkembangan teknologi yang juga melai di manfaatkan untuk media 

bersaing tentunya dari perusahaan lain yang bergerak di bidang yang sama sehingga 

semakin menuntut inovasi baik itu pada Produk dan juga teknik pemasaran yang di 

lakukan. 

Maka dari itu NOVIA HANDICRAFT membutuhkan inovasi baru untuk 

pemasaran sebagai salah satu strategi untuk meningkatkan penjualan dan lebih 

memperkenalkan Brand kepada masyarakat lebih luas serta perbaikan rencana 

jangka panjang perusahaan kedepannya.  

Dengan media aplikasi android yang saat ini sedangn berkembang sangat 

baik di kalangan konsumen yang di rancang dengan menarik dan dapat menjelaskan 

seberapa baiknya produk-produk yang di hasilkan oleh perusahaan NOVIA 

HANDICRAFT di prediksi mampu meningkatkan kepercayaan masyarakat kepada 

Brand ini dan tentu akan berpengaruh terhadap dampak positif bagi perusahaan 

termasuk peningkatan penguatan pasar. 

 

Kata kunci : Aplikasi Android, Adobe Flash, Adobe Photoshop, 3Ds Max 

 



 

 
 

 

ABSTRACT 

 

NOVIA HANDICRAFT is a growing company that is domiciled in 

Yogyakarta and engaged in the creative industries. The company manufactures 

appliances arts crafts and souvenirs are a lot of orders that also have specific 

functions that can be tailored to the needs of the customer. At this time the 

competition is getting bigger with the development of technology that is also utilized 

for the media began competing course of other companies engaged in the same field 

that increasingly demands both on product innovation and marketing techniques 

will be undertaken. 

Therefore NOVIA HANDICRAFT need new innovation for marketing as a 

strategy to increase sales and introduce the brand to a wider public as well as the 

improvement of the company's long-term plans in the future.  

With the media android application which is currently growing very well 

among consumers that is designed to attract and can explain how well the products 

produced by the company in the prediction NOVIA HANDICRAFT able to increase 

public confidence in the brand and will certainly affect the positive impact for 

companies including increased market strengthening. 

 

Key  :  android apps, Adobe Flash, Adobe Photoshop, 3Ds Max


