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MOTTO 

 

 Buatlah apa yang membuat kamu tambah bisa bukan mengerjakan yang 

sudah kamu bisa. 

 Lihatlah kebawah yang akan terus membuatmu bersyukur. Melihat keatas 

hanya akan membuatmu selalu iri dan membuat leher pegel 

 Kesuksesan bukan hanya yang ber IPK tinggi. Tapi kesuksesan milik 

orang yang sudah sukses. Maka berusahalah 

 Bagilah ilmu maka ilmumu akan semakin bertambah. 

 Berusahalah untuk selalu lapar untuk berkarya, bekerja, belajar, dan 

berdo’a 

  Hal yang menyenangkan adalah perjalanan. Karena tujuan hanya 

dijadikan tempat istirahat. 
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INTISARI 

 

Dengan majunya teknologi seperti sekarang ini,tekonologi mempunyai 

peranan penting dalam kehidupan sehari hari dan juga teknologi di harapkan dapat 

memudahkan aktivitas manusia. HatSaid_YK brand merupakan usaha yang 

bergerak dalam style fashion, dan pemesanan topi merupakan custom request dari 

costumer. dalam pelayanan HatSaid_YK masih menggunakan media secara online 

dan hampir 90% komunikasi dengan costumer menggunakan media yang ada di 

handphone (BBM, Whatsapp , LINE) dan kendala yang dihadapi dengan costumer 

adalah kesalah pahaman desain yang diinginkan costumer, karena costumer 

memberikan data topi yang diinginkan dan costumer tidak memberikan desain. 

Dengan banyaknya customer yang sering pesan menggunakan mobile 

android, akan sangat memudahkan jika customer mendesain tulisan sendiri seperti 

yang diinginkan untuk memesan sebuah topi. 

Untuk mengatasi masalah ini dibutuhkan aplikasi berbasis android untuk 

mendesain topi yang bisa dilakukan oleh costumer sehingga pelayanan akan lebih 

cepat dan sesusai dengan yang diinginkan costumer. sehingga costumer hanya 

memberikan desain yang berformat .jpg 

Katakunci : Smartphone, Mock Up, Android, Desain, Topi 
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ABSTRACT 

With the rapid advancement of technology as it is today, Tekonologi has 

an important role in daily life and also technology is expected to facilitate human 

activity. HatSaid_YK brand is engaged in the business of fashion style, and 

ordering hat is a request from the customer. in service HatSaid_YK still using 

online media and almost 90% of communication with the customer using the 

existing media on mobile phone (BBM, WhatsApp, LINE) and the constraints 

faced by the customer is misunderstanding the desired design customer, because 

the customer gives the desired and the data cap the customer does not provide 

design  

 With many customers who frequent messages using mobile android , 

would greatly facilitate if the customer design their own writing as desired to 

order a cap . 

To overcome these problems requires android based application for 

designing hats which can be done by the customer that the service will be faster 

and sesusai the customer desired. so that the customer just provide design .jpg 

Keywords : Smartphone , Mock Up , Android , Design , Hats 

  


