BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

ukan oleh pelanggan dalam
e lokasi studio atuu

mengkomunikasikan pesanannya lewat ponsel Akan tetapi, pesan melalui ponsel
membuat pelanggan tidak hisa mengetahui tangaal yang belum di pesan dan untuk
melihat contoh hasil karya harus datang langsung ke Stadio, Selamn itu, pihok Studio
Citra dalam mengingat jadwal pesanan masih menggunakan cara yang kurang



efektif, vaitu dengan cara menuliskan tanggal yang sudah dipesan secara manual
pada kalender.

Dari masalah distas, timbul gagasan untuk membuat “Aplikasi Pemesanan

Jasa Foto Dokumentasi dan Video Shooting Pada Studio Citra Berbasis Android”.

proses pemesanan, terdapat fitur tambahan lagi bagi pihak admin untuk
memasukkan contoh hasil foto dan videonya dalam aplikasi untuk dijadikan
portofolio dengan memberikan gambaran bagi pelanggan mengenai karya vang
telah dihasilkannva dolam bentuk galeri.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pernyataan yang telah dikemukakan pada latar belakang diatas
maka dapat diambil kesimpulan sebuah permasalahan yaitu “Bagaimana membuat
aplikasi yang dapat membantu kostumer dan pemilik Studio Citra dalam proses

pnuéﬂimnjﬂs& dokumentasi foto dan vides!

Hlustrator dan Adobe Photoshap.

6. Aplikasi ini dibuat dengan memiliki fungsi pemesanan dan galeri Dalam
pemesanan oleh, terdapat fungsi untuk mengisi info acara dan memilib
paket jasa yang disediakan oleh admin, Disamping pemesanan, terdapat



fungsi bagi pelanggan yang ingin melihat-lihat contoh foto dan video pada
halaman galeri yang diunggah oleh admin Studio Citrs Multimedia.

1.4 Tujuan Penellittan
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan skripsi ini adalah:

nologi informasi  kKhususnya

yang sudah dipesan.
4. Menyediakan sarana baru bagi pemilik perusahaan dalam memamerkan
hasil karyanya.



1.6 Metodologl Penelitian
Langkah — langkah yang diambil dalam penyusunan skripsi ini adalah

kemudion untuk memberikan solusi dari observasi dan wawancara,
dilakukan analisis SWOT pada objek penelitian. Setelah itu dibuat analisa
kebutuhan Fungsional dan Non-Fungsional untuk menentukan proses apa
saja yang bisa dilakukan dalam aplikasi dan bagaimana properti sistem yang
harus dibuat.



3, Perancangan Aplikasi
Pada proses ini dilakukan perancangan desain tampilan antar muka
menggunakan Adobe [llustrator dan  Adobe Photoshop  serts
menggambarkan rancangan sistem menggunakan UML dan perancangan

un software Genymotion dan ponse

laporan dalam skripsi ini



Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, mumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika
penulisan laporan penelitian.

BAB 11 Landasan Teori

arya ilmiah sebelumnya dan teori-

Bab ini berisi kesimpulan yang di dapal dari menjowab apa yang
dikemukakan pads rumussn masalph dan saran-saran yang dapat menambah
kesempurnaan aplikasi.
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