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ABSTRAK

Industri kreatif memberikan kontribusi yang signifikan terhadap perekonomian
global melalui teknologi, globalisasi, dan perubahan preferensi konsumen. Ini mencakup
produksi film, musik, fashion, penerbitan, dan layanan kreatif digital. Namun agensi kreatif
seringkali menghadapi tantangan dalam memberikan layanan yang efisien kepada klien,
sehingga dapat mengurangi kepuasan. Untuk mengatasi hal ini, proyek ini mengusulkan
pengembangan aplikasi agensi kreatif digital pada platform Android untuk meningkatkan
efisiensi layanan digital dengan solusi inovatif untuk pemesanan layanan.

Aplikasi ini di buat untuk bertujuan meningkatkan Digital Service yang efisien
antara lain merupakan selaku berikut Untuk mengimplementasikan aplikasi yang sudah
dibuat untuk meningkatan efisiensi layanan dan mempermudah proses order digital service.

Metode pengembangan yang dibuat memakai tata cara Aplikasi

Development Life Cycle( SDLC) dengan tahapan Perencanaan, Analisis, Desain,

Pengembangan, Pengujian, Implementasi serta Pemeliharaan.

Kata Kunci: Android, Layanan Digital, SDLC, Agensi Kreatif, Pemesanan
Digital



ABSTRACT

The creative industry makes a significant contribution to the global economy
through technology, globalization and changing consumer preferences. This includes film
production, music, fashion, publishing and digital creative services. However, creative
agencies often face challenges in providing efficient services to clients, which can reduce
satisfaction. To address this, this project proposes the development of a digital creative
agency application on the Android platform to increase the efficiency of digital services
with innovative solutions for service booking.

This application was created with the aim of improving efficient Digital Service,
including the following: To implement applications that have been created to increase
service efficiency and simplify the digital service order process.

The development method created uses the Application Development Life Cycle
(SDLC) procedure with the stages of Planning, Analysis, Design, Development, Testing,

Implementation and Maintenance.

Keywords: Android, Digital Service, SDLC, Creative Agency, Ordering

Digital
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