BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Ema teknologi informasi telah berkembang dengan pesat, terdapat sistem

operasi vang be e ang-antara Jdin o -. e phon dan smariphone. Smartphone
sehagai prodik meb: e :
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ndroid, Symbian. Iphone, dan sebagainya.

h berkembang di masyarukal. Terdupat keunggulan dur sistem operasi
0 |uin sistem operasinya dapat diubah sesuai b igan kein
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teknologi komputer itu sendiri adalah di dalsoy'iling pengetahuan, yang terdiri dari
Psikologi. llmu psikelogi pada dasamya bertujuan untuk dapat memahami sesama
manusia, berdasarkan hal tersebut dapat terlihat bahwa ilmu psikologi merupakan
scbuah ilmu pengetahuan yang sangat luas dan tidak menutup kemungkinan
pemanfaatan teknologi dapat teribat di dalamnnya.

dnfah di dalam cabang ilmu



Dalam praktiknya selama ini di dalam ilmu psikologi sebagian besar masih
menggunakan cara dan metode lama dalam proses memahami dan mempelajari
sisi psikologis suatu objek. Objek yang dimaksud disini adalah manusia dengan
segala sikap dan tingkah lakunya. Salah satu metode lama yang masih banyak
digunakan dalam ilmu psikologi yakni demgan cars membuat lembaran - lembaran

kepada objek yang

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan loter belokang vang telah dikemukakan diatas, maka

permasalahan dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:



|. Bagaimana merancang dan membuat splikasi Personality + berbasis
android?

1.3 Batasan Masalah

Beberapn batasan masalah yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini

1.4 Manfaat dan Tujuan Penelitian

1.4.1 Tujuan Penelitian
I. Sesusi dengan judul “Perancangan Aplikasi Personality + lentang Tes
Kepribadian Seseorang Berbasis Android”, tujuan dari penelitian ini



adalah untuk mendesain dan menggabungkan antara aplikasi berbasis
android dengan tes psikologi untuk uji profil kepribadian (tes kepribadian).

2. Sebagai salah satu syarat bagi peneliti untuk menyelesaikan studi sarjana
di STMIK AMIKOM YOGYAKARTA.

referensi-referensi lainnya yang dapat mendukung pembuatan aplikasi
Personality + berbasis android.



152 Analisls
1.5.2.1 Analisis SWOT

Metode analisis yang dilakukan dalam penelitian ini adalah model analisa
SWOT sebagai berikut:

1.5.3 FPerancangun
Metode perancangan dalam penelitian ini menggunakan UML [ Dwiffeld
Modeling Language).



1.54 Implementasl
Implementasi pada tahap ini dilakukan pembuatan program aplikasi
Personality + menggunakan software Android Studio dan android SDEK.

1.55 Pengujian

Ada dua metode pngujian yangdigunakan dalam penelitian ini yaitu white

hox festing dan e

BAB | PENDAHULUAN
Pada bab ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,

penelitian serla sistematika penyusunan laporan.



BAB 11 LANDASAN TEORI

Pada bab ini dibahas tentang tinjauan pustaka dan teori-teori yang menjadi
dasar pembelajaran yang mempunyni hubungan dalam perancangan perangkat
lunak tersebut,

Pada bab membahas tenting gambaran umum objek penelitian yaitu
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