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INTISARI

Pada era modern seperti ini perkembangan teknologi terjadi sangat cepat
sehingga mendorong masyarakat untuk mengikuti perkembangan teknologi.
Banyak perusahaan yang menggunakan teknologi sebagai media penjualan ataupun
promosi. RPM Merch adalah salah satu perusahaan yang bergerak dibidang
penjualan merchandise metal di jogjakarta. Merchandise yang dijual berupa Kaos,
Compact Disk, DVD dan lain sebagainya. Perusahaan ini sudah berdiri sejak 15
Februari 2013 dan sudah mempunyai distributor resmi di Amerika Serikat. RPM
Merch ingin memanfaatkan teknologi yang tersedia sekarang untuk meningkatkan
brand mereka sehingga semua masyarakat dapat mengetahuinya.

Aplikasi_mobile adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan kita untuk
berhubungan dengan orang lain menggunakan perlengkapan. seperti telpon seluler
atau handphone. Dengan menggunakan aplikasi mobile kita dapat dengan mudah
melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, promosi
dan lain sebagainya. Aplikasi mobile untuk promosi sangat membantu seoarang
pelaku usaha dalam memasarkan produk nya, di dalam aplikasi mobile ini tidak
dibatasi oleh umur.

Hasil dari penilitian ini kita merancang aplikasi berbasis Android. Aplikasi
promosi ini berisi daftar barang, galery dan beberapa distributor RPM Merch di
Indonesia maupun Luar Negeri.

Kata Kunci: RPM Merch, Promosi, Adroid
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ABSTRACT

In this modern era of technological development occurs so rapidly that
encourage people to keep up with technology. Many companies are using
technology as a medium for sales or promotions. Merch RPM is one of the
companies engaged in the sale of merchandise metal in Jogjakarta. Merchandise is
sold in the form of T-shirts, Compact Disk, DVD and so forth. This company has
been established since February 15, 2013 and already has authorized distributors
in the United States. RPM Merch want to take advantage of the technology
available today to improve their brand so that all people can know.

The mobile application is.an application that allows us to connect with other
people using devices such as‘mobile phones or cell phones. By using our mobile
application can easily perform a variety of activities ranging from entertainment,
selling, learning, promotion and so forth. Mobile application for promotion was
very helpful seoarang businesses in marketing its products, in this mobile
application is not limited by age.

The results of this research we are designing Android-based applications.
This promotion application contains a list of goods, galleries and some Merch RPM
distributor in Indonesia and overseas.

Keyword: RPM Merch, Promotin, Android
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