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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. 
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