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1.1 Latar Belakang Masalah
PALERA Multimedia merupakan salah satu penyedia jasa pemyewaan
perangkat atau alat-alat multimedia yang berada di Yogyakarta. Rz Ricky Satria
Wiranata, S.Pd.1M.Pd aduloh pémilik dari ussha persewann alat-alat multimedia
hanya menyewakan
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PALERA Multimedia sudah mempunyai sebuah situs website yang bisa di okses

oleh calon pelanggan yang ingin menvewa perangkat multimedia. Namun ada.
Sulitnya pemasaran melalui internet karena banyaknya jasa penyewaan serupa
khususnya di daerah Yogyakarta membuat website PALERA Multimedia susah di

temukan oleh pelanggan karena ketatnya persaingan penggunaan Secrch Engine



Optimation (SEC), Hal ini mengakibatkan susahnys untuk mencari pelanggan
vang akan menyewa alat-alat multimedia terssebut.

Dari penjelasan di atas karena sulitnya memasarkan jasa penyewaan
perangkat multimedia di intemet maka dari itu penulis tertarik untuk membuat

ara pelanggan bisa tertuju langsung

Gambar 1. 1 Screenshoot Website PALERA Multimedia



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah di atas maka
permasalahan utama adalah “Bagaimana aplikasi pemesanan alat multimedia
berbasis android pada PALERA Multimedia dapat mempermudah pemesanan?”.

1.4.1  Maksud Penelltian

Maksud yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah membuat sebuah

aplikasi pemesanan perangkat multimedia pada persewsan PALERA Multimedia.



1.4.2  Tujuan Fenelitian

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:

|. Sebagni media informasi otau media pengenalan produk PALERA

dia” il

1510 Metode Studl Pustaka
Dengan metode ini peneliti mempelajari dari buku, artikel, situs-situs di
internet serta referensi lain yong terkait dengan perancangan aplikasi android.



1.5.1.2 Metode Observasl

Metode observasi ini dilakukan dengan cara melakuksn pengamatan
terhadap beberapa aplikasi berbasis android yang ada di intemet khususnya
Youtube,

1.5.1.3 Metode Wawancara

nengadakan tanya jawab secara

tema yang sama yang diterjemahkan ke dalam diagram-disgram UML (Unified
Modeling Language) diantaranya dalam bentuk use case diagram, sctivity
diagram, dan sequence diagram, membuat perancangan antarmuka tampilan
aplikasi yang dilanjutkan pada tahapan membentuk prototype dimana mencakup




tshapan instalasi perangkat lunak pendukung, pembuatan aplikasi, beserta
pengujian.
1.54  Metode Pengembangan

Metode pengembangan aplikasi ini mencakup implementasi atou tahap
pembuatan aplikasi. Semua rancangan aplikasi yang sudah dibuat selanjutnya di
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Bab pendahuluan ini terdiri dari latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan  penelitian, manfaat - penclitian.



metodologi penelitian, dan sistematika penulisan yang digunakan dalam




	Skripsi_13.12.7191_020.pdf (p.1)
	Skripsi_13.12.7191_021.pdf (p.2)
	Skripsi_13.12.7191_022.pdf (p.3)
	Skripsi_13.12.7191_023.pdf (p.4)
	Skripsi_13.12.7191_024.pdf (p.5)
	Skripsi_13.12.7191_025.pdf (p.6)
	Skripsi_13.12.7191_026.pdf (p.7)

