BAB1
PENDAHULUAN

dimana perkalian digunakan untok menghubungkan rating atribut, dan rating setiap
atribut  harus  dipangkatkan terlebih dahulu dengan bobot atribut  yang

bersangkutan. [2]



Xamarin i0S menggunakan hahasa C# untuk logiks bisnis aplikasi dan
Storyboard (Xcode) untuk tampilan antarmuka pengguna aplikasi. Xamarin iOS
sendiri berarti SDK (Software Development Kit) i08 untuk NET (C#) developers
untuk membuat splikisi i0S dengan menggunakan bahasa pemrograman C¥, [3]

Dengan memanfaatkan teknologi, saat ini banyak diciptakan aplikasi vang
dapat di gunakan untuk mencatat kegiatiihatou aktifitas pengguna smartphone.

dasarkan latar belakang yang telah di uraikan di atas.
P dutt Uk gt T S

Product agar dapat menentukan efektivitas aktivitas yang di lakukan pengguna di
bandingkan dengan hari hari sebelumnya?



13 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah di atas, untuk memfokuskan pembahasan
dalam hal ini penulis membatasi ruang lingkup pembahasan, yaitu:
a. Berupa aplikasi telepon genggam yang menggunakan sistem informasi

b. Membuat aktifitas pengguna aplikasi menjadi lebih baik lagi.
¢. Sebagai syaral mendapatkan gelar sarjana komputer Universitas
AMIKOM Yogyakarta



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah :
1.1.1  Bagi Penulls

a. Menghasilkan suatu karya yang dapat bermanfuat terhadap pengguna




L.6.1 Metode Pengumpulan Data
Lin 1.1 Studi Pustaka
Metode pengumpulan data yang di gunakan oleh penulis adalah metode
studi pustaka, yaitu mengumpulkan data parameter hidup sehat yang telah
yang telash disarikan dari Kemendiknas pada Tahun 2010 dan di tulis pada

ng di susun oleh Suharjana

kekualan dan pelusng, mamun - secars simultan dapat meminimalkan
kelemahan dan ancaman. [3]

1.6.3 Metode Perancangan

Perancangan aplikasi “SEKO™ menggunakan standar perancangan yang



didalamnya terdapat beberapa langkah seperti

a.  Menerapkan algoritma Weighted Product. untuk menentukan nilai
efektivitas aktivitas yang telah di lakukan oleh pengguna,

b. Menggunakan ~ Unifled  Modeling  Language  untuk

mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membangun  sistem

perangkat lunak.

ah White Box

telah di bangun, agar program aplikasi lersebul sesum dengan kebutuhan
fungsional nva. Pengujian Algoritma juga di lakukan menggunakon
Confusion Matrix



1.7 Sistematika Penulisan

Agar penyajian laporan penelitian ini terstruktur dan mudah dimengerti,
maka dibuat sistematika penulisan berdasarkan pokok-pokok permasalahannya,
yaitu sebagai berikut.

BAB 1 PEND/

1A

aplikasi.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Membahas tentang cara dan tshapan pembuatan Aplikasi Penentu
Evektivitas Harian “SEKO", serta urutan-urutan pengerjaannya.

BAB YV PENUTUP



Merupakan kesimpulan dart seluruh bab sebelumnya serta saran-saran yang
membangun. Kesimpulan merupakan rangkuman dari seluruh pembahasan
sekaligus manfaat dan kelebihan yang didapat. Saran berisi tentang kekurangan
atau kelemshan serta kemungkinan pengembangan lebih lanjut dari pembahasan
yang telah dilakukan,
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