BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam  mendukung perkembangegn In}rnnan teknologi informasi dan
multimedia di wilayah Yugyaknrm. hlﬁl-‘m perusahaan yang berfokus pada
penyediaan layana intermet dan & M%H&rﬂm Insan Muda Selars
(SIMS) Lifemedia Perusahaan ‘hli pertamn kali dikenal melalui Arand Jogja
Medianet, yang heroperasi di area Yorvakarta dan sekitarnya sebagai bagian dari
upayd mendukung vﬂ kota Jogia Never Endimg [1]. Untuk menjatankan

operasionalnya, SIMS Lifernedia memiliki behe:mnﬁﬁﬁjm;ﬂhng terintegrasi,
mm ahﬁ] Sales, Customer Care. Marketing, m N’#ﬂﬂ* 'ﬁh}t"ﬂ}ﬂﬂﬂ'

Center {INOC), verta divisi Value Added Service (VAS) \'Bngwmxhﬂm
penﬂﬂmﬂ.

Divisi VAS (Valie Added Service) merupakan, divisi yang bertanggung
jawab dalam pengembangan, pengelolaan, serta m sisfem  aplikasi
perusahaan, baik aplikasi berbasis web maupun mobile, Aﬂﬁﬁ-ﬂpﬂhﬂ tersebut

digunakan untuk mendukung pioses operasionsl intemal peusshaan serta
mernberfkan layanan digital kepada pihak eksternal, khususnya pelanggan. Salah
safu mmm sistem Mwim oleh divisi VAS

adalah pengembangan aplikasi MyLifemedia, yang sﬁyﬁ:{hmﬂckan bagi pelanggan
layanan intemet PT SIMS Lifemedia.

Aplikasi MyLifemedia dibangun sebagai media layanan digital yang
bertujuan untuk menyedizkan skses informasi serta layanan internet secara mandir
melalui perangkat mobile. Dalam proyek pengembangan aplikasi ini, Izhaneddin
Malik Thrahim berperan sebagal Product Owner yang bertanggung jawab dalam
menentukan kebutuhan bisnis, priortas fitur, serta arah pengembangan aplikasi
agar sesuai dengan kebutuhan PT SIMS Lifemedia,



[

Berdasarkan hasil wawancara dengan Produect Owner, latar belakang
dibuateya aplikasi MyLifemedia mobile adalah karena pelanggan PT SIMS
Lifemedia masih mengalami berbagai kendala dalam mengakses layanan. Beberapa
permasalahan yang senng terjadi antara lain pelanggan harus datang langsung ke
kantor atau menghubungi pihak Customer Core untuk mengetabun informasi
tagihan, riwuyal pembayaran, serla melakukan penambahan dan perubahan Liyanan
internet. Proses tersebut masih dilakukan secars manual schingga pelanggan periu

melalui beberapa Im nntuk Mm yang dibutuhkan.

Dalam proses pengembangannys. - aplikasi MyLifemedia mengalami
bel:mpn kendala yaitu, aplikasi sebelumnya dibangun menggunakan teknologi

native Android (Kotlin) dengan fitur yang masili terbatas dan belum sepenubnya
mmhihhumhan layanan perusahsan. Selain Itnr :hnm pengembangan dan
pemelibaman, teknologi yang digunakan dinilai kurang ﬂwm
pengembangan fitur lanjutan dalam jangks penjang. Oleh karema itw. pihak
perusahagn memutuskan untuk  melakukan  pengembangan ulang qﬂ:kasl
mengmunakan framewort Flutter agor aplikasi dapat dikembangkan dengan
mtaglm tebih modemn. fleksibel, sera mendukulg pmgemhnm lintas

unb;ﬁ: membuat antarmuka pengguna yang menarik dhn murlmf,.i’.upulunms
Flutter semakin meningkat karena kemampuannya yang fleksibel dan performa

Dengan hadimya gplikasi MyLifemedia Mobile, sistem menyediakan
layanan mandiri pelanggan melalsi perangkat Android dengan fitur seperti
informasi tagihan, nwayat pembayaran, serta pengajuan layanan yang terintegrasi
dalam satu aplikasi.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan hasil analisis pada pelayanan pelanggan PT Sarana Insan Muda
Selarss (SIMS) Lifemedia masih menghadapi kendala dalam hal akses layanan, di
mana pelanggan harus melalui proses manual seperti datang langsung ke kantor



atau menghubungi Customer Care untuk memperoleh informasi dan mengelola
lavanan infernet. Selain itu, aplikasi vang telsh dikembangkan sebelumnya masih
memiliki keterbatasan fitur serta kurang fleksibel dar sisi teknologi sehingga belum
sepenuhnya memenuhi kebutuhan layanan perusahaan.

Berdasarkan permasalahan yang telah divraikan, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah bagaimana mengémbangkan aplikasi MyLifemedia
berbasis Android _menggunakan framework Flulter sebagai platform layanan
mandiri pelnum.jmg mmwwﬂmw pembayaran, serta
pengajuan perubohan atsn penambahan fovanan yang lerintegrasi?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dalam penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi MyLifemedia
berbasis Andrid menggunakan framework Flutter sebagai platform layanan
mmﬂiﬁmn yang menyediakan fitur pengecekan l.ugihn:ﬁ. pmﬂ:qmuma
pengajuan perubohan atau penambahan lsymnan sesuni kebutuhan PT SIMS

1.4 Batasan Masalah

Ratasan Masalah dalam Pembuatan Aplikasi MyLifemedia ini meliputi:

L. wmwﬂwﬂi hanyn dapit diaskses oleh pelanggan yang

2. Aplikasi MyLifemedia mobile han}uﬁqﬁtﬂﬁhes oleh satu pelanggan
vang sudzh berlangganan dan memiliki ID.

3. Aplikasi MyLifemedia mebile melakukan pembayaran tagihan hanya bisa
melaln divect link payment pateway.

4. Aplikasi MyLifemedia mobile dapat berjolan pada smariphone dengan
sistem operasi Android minimal versi 5.

5. Aplikasi MyLifemedia maobilfe hanya dapat digunakan jika pengguna
memiliki koneksi intermet.



6. Aplikasi dikembangkan menggunakan Android Studio demgan Flutter
sebagai fromework untuk membangun Ul dan menghubungkan aplikasi
dengan APL

7. Pengembangan aplikasi hanya berfokus pada bagian front end dan integrsi
APl yang disediakan Tim VAS,

8 Aplikasi MyLifemedia belum bisa mengedit data pelanggan seperti data diri
itan alamat.

1.5.2 Bagl Pelanggun

I. Menyediakan fitur pengecekan tagihan dan riwayat pembayaran secara
mandiri melalui aplikasi.

2. Menyediakan fitur pembayaran, penambahan, serta perubahan layanan

3. Menyediakan satu platform layanan yang terpusat untuk mengelola



4. Menyediakan akses layanan pelanggan melalui aplikasi mobile,

1.6 Sistematika Penulisan

Pada Sistematika Penulisan ini disusun secara terstrukiur untuk membantu
pembaca memahami isi sertn alur pembahasan yang disajikan. Adapun
sistematika penulisan adalah sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN .
Pada Bab ini berisi l#tbahtnrg. Tumusan masalah, tujuan penelitian,
bMMﬂmmﬁﬁymﬂim serta sistermatika laporan.
Pada Bab mm timjsuan pustaka dan londssan teori yang berkaitan
dengan lopik penelitian. Teoriteori tersebut meliputi konsep uplikasi
mobile. framework Flutter, APL sertn kjian [Heratur lain WEIW
sebagai dosar dalam pengembangan aplikasi MyLlfemeﬁlm
'mm METODOLOGI PENELITIAN
Pada Bab 111 menjelaskan pendefinisian masalah metode vang diglmakaﬂ
selama pelaksunaan penelitian. Uraian mmcakpp,m.ii__i_.ul_._mlah dan
solus, alur penclitian dalsm bentuk  bagun alir {(Movichart), analisis
kebutuhan, perancangan sistem, seria pen]dmﬂﬁWI tahapan-
tahapan yang dilakukan.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini memaparkan hasil penelitian secara defail, mulai dari aktivitas
yang dilakukan. hasil pengembangan qﬂii:mi!ﬂ;’la femedia, hingga analisis
hasil. Pada bab ini juga dibahas fitur yang felah dikembangkan, serta
evaluasi dari hasil implementasi.
BAB Y FENUTUP
Pada bab ini berisi kesimpulan vang diperoleh dari hasil peneliian, serta
saran yang dapat diberikan baik untuk pihak lain maupun peresshaan sendiri
sebagai bahan pertimbangan untuk pengembangan lebih lanjut
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