BABI
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Satu dari sekian banyak kebutuhan bagi tiap-tiap manusia adalsh dengan
bekerja agar dapat memenuhi kebutuhan hidupnya. Berdasarkan data terakhir dari
Badan Pusat Statistik (BPS) melaporkansbahwa pada bulan Februari 2019 ini

berkembang sangat pesat dengan ditambah beberapa akses dan fitur-fitur
menarik. Berdasarkan data dari Statista, pengguna smartphone diproyeksikan
bara mencapai 28% dari jumlah total penduduk Indonesia di tahun 2019 dan akan
terus natk hingga 33% pada empat tahun kedepan. Kenaikan jumlah pengguna



smartphone ini yang mendorong para developer untuk membuat aplikasi mobife
salah satunya aplikasi pencarian lowongan pekerjaan.

Dalam mengembangkan sebuah perangkat terdapat istilah yang disebut
dengan Design Parterns atau Pola Desain. Design Patterns digunakan untuk

mempercepat proses  pengembangan perangkat lunak karena menawarkan
beberapa hal yang telah diuji. terbukti dasgiu

hasil uji analasis yang dilakukan oleh Tian Laou dari Aalio University,
menyebutkan bahwa MVP dan MVVM memiliki restabifine yang lebih baik,
modifiability dan performance (memakan sedikit memori). Artinya, MVP dan
MVVM lebih baik dari pada MVC dari tiga kriteria yang disebutkan, Namun,



untuk MVP dan MVVM. tidak ada bukti yang menunjukan bahwa salah satu dari
2 metode itu lebih unggul karena kedua arsitektur ini baik MVP ataupun MVVM
memiliki kinerju yang mirp. Sementara MVP memberikan kemampuan
modifikasi yang lebih baik dan MVVM memberikan kemampuan pengujian yang
lebih baik_[1]

Pada tahun 2018 lalu tepatnya'@i acara 1O, Google secara resmi

ingnyn penggunaan pola desain dimana snlgh
b desain MVVM. Androdl Jomack kigi telab di

Permasalahan-permasalabhan diatas vang menjadikan latar belakang
penulis dan juga memunculkan sebuah ide bagaimana dapat membangun dan
merancang sebuah aplikasi yang baik, akurat dan juga efektif dengan menerapkan
pola desain didalamnya. Topik vang diangkat dalam penulisan Skripsi ini



beljll.lfl.ll “Implementasi Pola Desain Pada Aplikasi Pencarian Lapangan Kerjo

Dengan Android Jetpack. ™

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maks dapat
dirumuskan permasalahannya sebagai berikut:

e och o andm'id.
Model, Fiew,

wuah aplikasi yang

i Eﬂ.llhlﬁ nengounakan dndroid.,

an informasi terbaru,
untuk pencarian data
lowongan pekerjaan tidak untuk melakukan pendafiaran pekerjaan.
4. Aplikasi dapat berjalan dengan minimal android versi 4.4 (Kitkat)
5. Informasi Jowongan pekerjaan yang ditampilkan berupa data dunumy
vang didapat dari situs id dinkedin.comohs, sebanyak 50 data.



14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun manfaat dan tujuan yang ingin dicapai dalam perancangan imi
adalah sebagai berikut:

I. Mengimplementasikan  pola  dessin MIVM  (Model,  Fiew.

ViewModel} yang mana pola desain adalah hal penting di dunia kerja




16 Metode Penelitian
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data dan informasi yang dilakukan penulis dalam
menyusun laporan skripsi ini adalah sebagai berikut:
Lo.1.1 Metode Studl Postaka

Metode 1m dilakukan dengan

‘mengumpulkan beberapa data yang
juga mengimplementasikan sebuah aplikasi pencarian lowongan pekerjaan

unal dan juga pengumpulan berupa o-fook ataupun informasi diberbagai
yang ada di internet dengan cars melakukan kegintar

1.6.2  Metode Perancangan
Dalam membangun sistem aplikasi il menggunakan model warerfill
dimana perancangan pada sistem dilakukan secara linier atan berurutan dari tahap



I. Pada tahapan pertama yang dilakukan sdalah observasi dengan
mengumpulkan informasi serta data-data yang cocok dari buku,

jumal sejenis, website lowongan pekerjaan sesuai dengan kebutuhan
yang diperlukan dalam membangun pada sistem yang akan dibangun,
2. Pada tshap kedua waitu desasin sistem dengan dengan cara

mengecek dan juga memastikan apakah aplikasi yang sudah dibangun
dapat berjalan dengan baik tanpa adanya error pada program dan juga
apakah sudah menampilakn hasil pencarian sesuai yang ditentukan.



5. Pada tahap terskhir yaitu dengan dilakukannya implementasi pada
aplikasi pencarian lowongan kerja dan juga pemeliharaan sistem yang
mana jika terjadi kendala pada aplikasi tersebut dapat dilakukan
perbuikan sistem.

163 Metode Testing

Metode yang dilakukan pads penelitian ini adalah dengan menggunakan
Mocha, Chai pada
iy, Cara tersebut
g terdapat pada program sebelum aplikasi masuk ke fabi

ki dan juga

R mbﬂgiﬂﬂ. besar
kang. rumusan masalah,

fian, metode penelitian,

dan sistematika penulisan.

BABIT : LANDASAN TEORI
Bah ini berisikan teori yang berisi pengertian dan juga definisi yang
didapat dari kutipan buku yang berkaitan dengan penyusunan laporan



skripsi dan juga beberapa literatur atoupun tinjasan pustaka berupa
tema sejenis yang pemah diteliti sebelumnya.
BAB I : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi mengenai penguraian mengenai hasil dari penelitian,
mulai dari tshap analisis, desain, dan juga hasil gambaran
perancangan UML (Unified Madelling Language) pada sistem yang
dibangu
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