BAB1

PENDAHULUAN

2.1 Latar Belnkang Masalah
Telephone pintar atau biasa disebut smarfphone saat ini menjadi barang yang

Kendala untuk mencari tempat penukaran uvang bagi wisatawan adalah
bahasa, jalan yang susah ditemukan. tidask mengetahui informasi yang mendetail
mengenai tempat penukaran uang, kurang lengkapnya informasi yang ada di
Google atau intermet, dan lokasi terdekat tempat penukaran uang. Oleh karena it



peluang untuk perancangan aplikasi ini sangat besar dengan jumlah wisatawan
mancanegara yang berkunjung ke Yogyakarta dari tahun ke tahun terus meningkat.

lokasi.

4. Penulis hanya memasukkan data terdekat di sekitar kabupaten Sleman,
Bantul dan kota Yogyakarta.

5. Pengujian sistem menggunakan black box texting.



2.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Penelitian ini mempunyai maksud dan tujuan berikut:
I. Menghasilkan aplikasi mobile yang berfungsi untuk meminimalisir
masafah yang terjodi dalam penyajian informasi dan pencarian lokasi

Adapun manfaat vang diharapkan dari penelitian ini adalah:
I. Dapat menvelesaikan syorat Program Sarjana  jurusan  Teknik
Informatika di Universitas Amikom Yogyakarta.

2. Mengembangkan pengetahuan dalam membuat aplikasi berbasis
Android dan menulis dalam bentuk makalah,



3. Sebagai referensi pembuatan aplikasi berbasis Android.

4. Memudahkan pengguna mendapatkan informasi deskripsi pada
penukaran mata uang asing.

5. Dapat membantu pengguna vang berada di Yogyakarta menemukan

fatitude dan lorgitude, pemotretzin tempat penukaran mata uang asing. dan bertanya
kepada orang yang terfibat langsung untuk menpetahui informasi tentang tempat
penukarsn matn uang asing di lokasi tersebut.



2.60.1.2 Metode Wawancara

Kegiatan dilakukan dengan mewawancarai karyawan atau pemilik jasa
penukaran uang untuk mendapatkan informasi apa saja yang dibutuhkan konsumen
serta mendapatkan informasi yang dibutuhkan dari tempat penukaran mata uang

masalah, menganalisis kelayakan sistem, menganalisis kebutuhan pemakai dengan
metode SWOT, dan kemudian membuat laporan hasil analisis.

Langkah-langkah yang digunakan penulis dalam analisis sistem adalsh
sebagai berikut:

. Analisis Kekuatan (Stremgths)



[

Analisis Kelemahan ( Weakness)

b

Analisis Peluang | Oppartunities)
4 Amnahsis Ancaman | Threats)

2.0.3 Metode Pernncangan

:|.".' gkcat lus k dilaks seteliah se unkﬁh[t‘ul‘lﬂnpe:rmghl

pemodelan UML (Unificd

i\ perancangan alur atau aktifitas vang dilakuken pengguny secara
.'- [ ' _ Mhﬂm wm microks: .':.: o Z. -....
b diidentifikasi, dimodelkan dalam seguence diagram. Selanjutrrya, di

2.0.4 Metode Pengembangar

Dalam pengembangan aplikasi penulis menggunakan Svstem Develapment
Life Cyele (SDLC). SDLC Adalah proses pengembangan dimana keseluruhan
proses pengembangan sistem  dilakukan melalui proses multi-langkah don
investigasi persyarstan awal melalui analisis, desain, implementasi dan
pemeliharaan (sumber: Russell Kay, Compurer World), SDLC terdin dan beberapa



jenis model antam lain model Waterfall, Fountain, dan Spiral. Pada model warerfall

output dani langkah yang satu akan menjadi inpus bagi langkah selanjutnya.

2.6.5 Metode Testing
Pengujian perangkat lunak dilaky
performa sistem ap

apping class
| peranshat uns

Java. Implementasi
akuknn. Pada tahop akhir
m langsung. Pemasangan
aplikasi pada smartphone menggunakan ADB (Android Debug Bridge).



2.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi ini dipaparkan secars singkat sebagai berikut:

BABI FENDAHULUAN

Pada bab ini berisi tentang latar belakang masalah, batasan

kesimpulan dori proses pengembangan sistem dan berupa
saran untuk perbaikan sistem yang dihasilkan untuk masa
yang akan datang.
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