BAB 1

PENDAHULUAN

buku, website dan blog. Buk

menyulitkon  untuk  dibawa kemana — mona  karenn membutubkan  ruang
penyimpanan yang besar, Pengenalan dengan menggunakan media website dan
hlog memiliki kekurangan sebab untuk mengaksesayn harus menggunakan media
komputer. Komputer membutuhkan daya lisirik, sedangkan tidak semua orang



memiliki komputer, ditambah memerlukan akses internet. Aspek mobiliusyi

kurang, karena komputer tidak mudah di bawa kemana — mana.

Aplikasi dalam bentuk mofile merupakan solusi vang dapat menjawaby
kekurangan dari sistem pengenalon yang sudah ada. Dengan adanyva aplikasi

Berdasarkan rumusan masalah diatas, dibuat suatu batasan masalah untuk
mencegah pembahasan yang melebar dari masalah yang ditenukan. Batasan
masalah pada skripsi ini adalah:

I Aplikasi ini dirapcang untuk memperkenalkan beragam kue di

Indonesia pada perangkat mobile dalam bentuk teks dan gambar.



2. Pada teks membahas entang penjelasan kue, jenis-jenis kue, macam-

macam kue, resep dan cara pembuntan kue.

3. Aplikasi ini dibuat menggunakan bahasa pemrogramin jave dengan
spesifikasi J2ME.

4. Aplikasi ini dupat dinkses defi@m menggunakan mobile phone yang

2. Dapat digunakan sebagai contol / referensi dalam penyelesainn skripsi.
L5 Metedologi Penelitian
Dalam  melokukan penelitian  untuk  menyusun  laporan ini, penulis

menggunakan beberapa tahap stau proses penelitian, yang meliputi :



1. Metode Pengumpulan Data
. Metode Observasi

Yaitu metode im mempakan caen untuk melakukan pengamatan
secara langsung terhadap objek peneliion. Menggali dan merumuskan
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dibuat ke dalam méabife phane . '

Tuhap analisis yang penulis gunakan meliputi:
2. Teknik Analisis PIECES
Teknik analisis PIECES  digunskan untuk  mengidentifikasikan

masalal, maka harus dilakukan analisis terhadap kinerja, informasi,



ekonomi, control, efisiensi don layanan, Yang dikenal dengan sebutan
PIECES (Performance, fnformation. Economic, Confrol, Efficiency,

Serviee),

b.  Teknik Analisis Studi Kelayakan

b. Perancangan Interface
Perancangan Interface adalah untuk mengetahu seperti apa antarmuka

pengguna dar suatu sistem ketika perangkat lunak dikembangkan.



4. Tahap Implementasi
Implementasi merupakan tahap dimans sistem siap diaplikasikan pada
keadaan yang sesungguhnya, dari implementasi diketabui apakah sistem yang
dibuat benar-benar dapat berjalan dan menghasilkan yeng sesuai dengan
perancangan yang ada.
& Uji Coba Progt

shatiwa aplikasi yang
mka program hars
erlebih dahuly untuk membebaskan progn ari “kesalahan-
1 yang mungkin saj terjadi secara menyell

SLETT

sty dilakukan

ga hasil yang dicapai
pada testing yang. berhasil yuitu telth sesusi deagan requirement dan
spesifikasi yang dibuat dengan memperhatikan kehandalan dan kualitas
perangkat lunak yang telah dibuat.



Lo Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi ini disusun menggunakan dasar-dasar
penulisan ilmiah agor penulisan skripsi memadi lebih teratur dan mudah
dipahami_ Sistematika penulisan skripsi adalah sebagai berikut:

BABI FPENDAHULUAN

DAFTAR PUSTAKA
Pada bab ini berisi tentang daftar pustaks dari literatur - literatur vang

digunakon, yang telah mendukung dalam penyelesaian laporan skripsi.



LAMPIRAN

Berisi segula sesuntu vang berfungsi melengkapt laporan penelitian. Seperti
halnya listing program atau yang lainnya, jika ada,
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