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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Promosi merupakan salah satu hal yang sangat penting di dalam sebuah bisnis 

seperti UMKM, sebuah usaha dagang butuh mengiklankan apa yang mereka jual. Dengan 

adanya promosi, usaha dagang bisa sangat berdampak besar terhadap berlangsungnya 

aktivitas suatu penjualan, maka dari itu biaya promosi biasanya sangat mahal. Strategi 

promosi sering digunakan sebagai satu dari berbagai cara meningkatkan permintaan atau 

juga jasa dan penjualan yang ditawarkan, hal tersebut yang akhirnya dapat meningkatkan 

laba yang diperoleh oleh perusahaan. Kegiatan promosi juga memudahkan dalam 

merencanakan strategi pemasaran di masa selanjutnya, dikarenakan biasanya kegiatan 

promosi dijadikan sebagai salah satu cara komunikasi “direct” ke para calon konsumen. 

Saat ini, masih banyak pemilik usaha dagang UMKM yang belum mempromosikan 

apa yang mereka jual secara luas terutama dalam  ranah digital. Ketua Umum 

PERWIRANUSA Menyatakan bahwa saat ini tidak sedikit pemilik usaha dagang yang 

hanya menyebarluaskan dalam lingkup kecil seperti di aplikasi whatsapp. Hal tersebut 

menjadi salah satu penyebab usaha dagang mengalami penurunan penjualan mendatang 

apalagi usaha dagang yang tidak memiliki toko fisik. 

 Maka dari itu, PERWIRANUSA ingin membuat sebuah platform baru yang 

memudahkan pemilik usaha dagang UMKM yang tergabung didalam PERWIRANUSA 

mempromosikan produk-produk apa saja yang mereka jual, salah satunya di aplikasi 

mobile. Dengan adanya aplikasi mobile pastinya memudahkan pemilik usaha dagang 

untuk mempromosikan produk mereka dengan cepat, mudah dioperasikan, fleksibel, dan 

aman. Penulis menggunakan Android Studio untuk membangun aplikasi mobile tersebut. 
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Untuk mengatasi masalah pada media promosi UMKM di PERWIRANUSA, maka 

penulis mengusulkan Projek Akhir dengan judul “MEMBANGUNG APLIKASI 

MOBILE UNTUK MEMAKSIMALKAN FUNGSI PROMOSI UMKM BERBASIS 

ANDROID”  

1.2  Rumusan Masalah 

 Berdasarkan pada latar belakang yang penulis buat, maka penulis mendapatkan 

sebuah rumusan masalah yaitu bagaimana membangun dan merancang suatu aplikasi 

mobile promosi UMKM di PERWIRANUSA menggunakan android studio untuk 

membantu aktifitas penjualan pemilik UMKM. 

1.3  Tujuan 

 Tujuan dari Projek Akhir ini adalah untuk membangun dan merancang aplikasi 

mobile promosi UMKM di PERWIRANUSA menggunakan android studio yang dapat 

digunakan oleh pihak PERWIRANUSA agar dapat mempermudah mengiklankan dan 

meningkatkan penjualan pemilik usaha dagang, sehingga PERWIRANUSA memiliki 

akses penuh untuk mengatur aplikasi tersebut. 

1.4  Manfaat 

 Adapun manfaat dalam pembuatan Projek Akhir ini yaitu : 

1. Mempermudah pemilik usaha dagang mempromosikan produk mereka 

ke masyarakat. 

2. Meningkatkan penjualan pemilik usaha dagang. 

3. Memudahkan masyarakat mendapatkan informasi produk-produk 

UMKM. 

4. Memudahkan pihak PERWIRANUSA dalam mengontrol aktifitas 

pemilik usaha dagang yang tergabung dalam PERWIRANUSA. 
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1.5  Batasan Masalah 

 Adapun batasan masalah dari projek akhir ini seperti yang dapat dilihat sebagai 

berikut : 

1. Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi mobile Promosi 

UMKM di PERWIRANUSA, yaitu dengan menggunakan metode prototype. 

2. Membangun dan merancang aplikasi mobile Promosi UMKM di 

PERWIRANUSA. 

3. Merancang dengan menggunakan android studio dan MySQL sebagai 

databasenya. 

4. Aplikasi mobile ini hanya digunakan untuk kegiatan bisnis pada UMKM 

yang tergabung dalam PERWIRANUSA. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



68 

 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Abror, M. (2021). "Pengertian dan Fungsi Aplikasi beserta Menurut Para Ahli". 

https://www.ayoksinau.com, https://www.ayoksinau.com/pengertian-aplikasi/. 

Adani, M. R. (2021). "Penerapan Prototype untuk Proses Perancangan Produk Berbasis 

Aplikasi". https://sekawanstudio.com/, https://sekawanstudio.com/blog/apa-itu-

prototype/. 

Anonymous. (2016). "Pengertian DFD dan ERD Dalam Pembuatan Sebuah Aplikasi!". 

https://aboutcomputer17.blogspot.com, https://aboutcomputer17.blogspot.com/2-

016/09/pengertian-dfd-dan-erd.html. 

Astuti, N. F. (2021). "Pengertian Pemasaran Menurut Para Ahli, Berikut Strategi dan 

Fungsinya". https://www.merdeka.com, https://www.merdeka.com/jabar/pe-

ngertian-pemasaran-menurut-para-ahli-berikut-strategi-dan-fungsinya-kln.html. 

Atunnisa, R., E. S., & R. C. (2014). "PENGEMBANGAN APLIKASI ZAKAT 

BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE PROTOTYPE". Jurnal 

Algoritma, 1-7. 

Denny Yosowanto, L. W. (unknown). Program Studi Teknik Informatika Fakultas 

Teknologi Industri Universitas Kristen Petra. "Pembuatan Aplikasi Jual Beli 

Makanan Berbasis Android ", 1-6. 

Fauziah, D. (2018). Politeknik Negeri Sriwijaya. "Unknown", 1-21. 

Ismail, I. (2021). "Promosi Adalah: Pengertian Dari Ahli, Jenis, dan Contohnya". 

https://accurate.id, https://accurate.id/marketing-manajemen/promosi-adalah/. 

K, & Yasin. (2019). "Pengertian MySQL, Fungsi, Dan Cara Kerjanya (Lengkap).". 

www.niagahoster.co.id., https://www.niagahoster.co.id/blog/mysql-adalah/. 

Meng Lee, W. (2012). Indiana: John Wiley & Sons,Inc. . "Android 4 Application 

Development". 



69 

 

 

Mulyana, E. (2012). ANDI Yogyakarta. "App Inventor: Ciptakan Sendiri Aplikasi 

Androidmu". 

N. P., Prabowo, N. A., & Wijayanto, R. A. (2019). "Metode Prototyping". Implementasi 

Metode Prototyping pada Perancangan Aplikasi Electronic, 1-7. 

Nugraha, R. B. (2011). "PERANCANGAN PROTOTYPE SISTEM INFORMASI 

PERGUDANGAN DENGAN MENGGUNAKAN TEKNOLOGI Radio 

Frequency Identification(RFId) DI PT. SRIWAHANA ADITYAKARTA 

BOYOLALI". 1-123. 

Safaat, N. (2011). Bandung: Informatika Bandung. “Android, Pemograman Aplikasi 

Mobile Smartphone dan Tablet PC". 

Sholih, F. B. (2014). Studi Kasus di Batik Puspa Kencana, Laweyan, Solo. 

"PERANCANGAN APLIKASI PENJUALAN BATIK BERBASIS ANDROID", 6-

19. 

Siadari, C. (2015). "Pengertian Kamus Data Menurut Para Ahli". 

https://www.kumpulanpengertian.com, https://www.kumpulanpengertian.com/20-

15/04/pengertian-kamus-data-menurut-para-ahli.html. 

Supardi, Y. (2007). Jakarta : Elex Media Komputindo. "Pemrograman Data Base dengan 

Java dan MySQL". 

Zakaria. (2020). "Pengertian Android Studio". https://www.nesabamedia.com/, 

https://www.nesabamedia.com/pengertian-android-studio/. 

 


	74195a4508c5717e14f8452d6a4c7c0b87d5e57f8813d38c583a83bfffa406c1.pdf
	152b989e1ee0379ccf2b88fb5d06202c56d8fd491537b69262dc591aefccc92d.pdf
	871189b489c2d3b49cdd3de82a672a78fe73e842627645c715c3f460fd76444d.pdf
	87cd3b629ccf2c2b05ca9f07a8e37da5613a34246fd1c4f5be66c36d399074c1.pdf
	60c6445c38cac7e28585dc2610ee92cae922d50e98bdeda2e790382d1bea3cd9.pdf
	b4c482efa37f2491a53b4e8989c1a3d837553b6201927741129b787a62eeba05.pdf
	b4c482efa37f2491a53b4e8989c1a3d837553b6201927741129b787a62eeba05.pdf
	b4c482efa37f2491a53b4e8989c1a3d837553b6201927741129b787a62eeba05.pdf


	49a1e9a8f198d59db17f21c00266e371161337bbb251f195ffc09b90b05d0eb5.pdf
	871189b489c2d3b49cdd3de82a672a78fe73e842627645c715c3f460fd76444d.pdf
	60c6445c38cac7e28585dc2610ee92cae922d50e98bdeda2e790382d1bea3cd9.pdf
	b4c482efa37f2491a53b4e8989c1a3d837553b6201927741129b787a62eeba05.pdf
	b4c482efa37f2491a53b4e8989c1a3d837553b6201927741129b787a62eeba05.pdf
	b4c482efa37f2491a53b4e8989c1a3d837553b6201927741129b787a62eeba05.pdf




	c08ac12f06076ccc67f38c77121bc4965125d8944537c1eef5bfdc0e2a79cc7a.pdf
	74195a4508c5717e14f8452d6a4c7c0b87d5e57f8813d38c583a83bfffa406c1.pdf
	ddc7ece4a254bd6dd572f71f2b92f8444ef8d65e46155f0512957a178ad9f672.pdf
	fc7ae57000907ab7dd063f345c6cec80b9ceeb12d42360a9e884ef1e2406dfa9.pdf

	55872e9d50796555a3dead66fa234c5a2c2aa05103ddff8ab71f0f9dc12307fb.pdf
	856f6bff441b95da9997b5d368ac871ecfaefe4e60282a3ce9182baee5b61760.pdf


