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INTISARI 

 

Disusunnya tugas akhir ini bertujuan untuk mengenali dan 

mengidetifikasi masalah-masalah yang dialami para pembeli dagangan 

keliling ketika mereka melakukan transkasi. 

Pengumpulan data didapat dari hasil kuisioner yang telah susun dan 

disebar  sehingga mendapatkan beberapa respon. Hasil data yang terkumpul 

diolah pembali untuk mengenali dan mengidetifikasi masalah-masalah yang 

dialami para pembeli dagangan keliling ketika mereka melakukan transkasi. 

 Setelah memahami permasalahan para pembeli dagangan keliling diketahui 

bahwa setiap responden memiliki masalah yang berbeda namun mencangkup 

lingkup yang sama. Salah satu contoh tidak sedikit calon pembeli yang sering 

mengalami kekeliruan dalam mengenali pedagang keliling menggunakan 

suara ciri khasnya. Peristiwa tersebut disebabkan oleh salah satunya sudah 

begitu banyak jenis dagangan keliling sehingga tidak ada pembeda antara 

para pedagang keliling satu dan lainnya, hal ini juga diungkapkan oleh 

beberapa responden penulis dalam melakukan riset. 
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ABSTRACT 

 

The preparation of this final project aims to recognize and identify the 

problems experienced by mobile merchandise buyers when they make transactions. 

Data collection was obtained from the results of questionnaires that had been 

compiled and distributed so as to get several responses. The results of the collected 

data are processed by buyers to recognize and identify the problems experienced 

by mobile merchandise buyers when they make transactions. 

After understanding the problems of mobile merchandise buyers, it was 

discovered that each respondent had a different problem but covered the same 

scope. One example is not a few prospective buyers who often experience the 

mistake of recognizing peddlers using their characteristic voice. This incident was 

caused by one of them having so many types of traveling salesmen that there was 

no difference between one traveling salesperson and another, this was also 

expressed by some of the author's respondents in conducting research. 

 

 

 


