BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Makonan khas Indonesia adalah suatu pencerminan dari beragamnya
Budaya dan menjadi sebuah ciri tersenlliei dari setiap daerah di Indonesia.
Indonesia secara garis besar hampir seluruh Makanan khos kaya akan campuran
kelapa' serta cara pengolahan yang beragam dasi mmasingemasing doerah di
g menggemari hobi

ni tidak sedikit masyi

: ! akanan khas dari daerahnya, hal ini dapat kita it dar muncelny
visi yang Temanya memasak Makanan khas Nusantara
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Kurangnya aplikasi berbasis android yang menvediakan informasi tentang
makanan khas di Indomesia, maka menjadikan peluang bagi penulis untuk
membuat sebuah aplikasi yang menyediakan informasi tentang makanan khas di
Indonesia. Dengan adanya teknologl smartphone vang depat mengembangkan
aplikasi sesuai dengan kebutuhan kitamaka penulis akan membuat aplikasi
berbasis Android erjudul “Aplikasi Ximordinaryfood Sebagai Media

hususnya bagi
ik suatu tampilan

fkiisi_ ini dapat

\ skripsi-ie raralt dan dopat memudahkan
dalam pembuatan maka ; l..l: uk !I:'rhi-ﬂ..r;lll.l atasannya masalah sebagai

|. Aplikasi ini hanya menyajikan informasi tentang makanan khas di
Indonesia.



2. Hanya menyajikan informasi makanan khas dari Provinsi DKI Jakarta,

Sumatern Selotan (Palembang), Jawn Tenpah (Semarang), don DI
Yogyakarta,
3. Menampilkan numa makanan, harga, peta Provinsi dan cara memasak

151 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulon dota yang digunakan dalam perancangan aplikasi
xiraordinarviiud sebagai medie  informaxi makanan tradisional & Indonesio

adalah sebagai berikut :



1 Mm(f[bwm:?mmmhi
Merupakan sumber data sekunder yang penulis dapatkan dari data yang
diambil dari buku — buku, dan litersture — literature dalam Studi

perpustakaan. Pengumpulan dote dart buku - buku yang sesusi dengan

buah cara yang tersistem atau

teratur yang bertujuan untuk melakukan analisis pengembangan suatu sistem agar
sistem tersebut dapat memenuhi metode testing, Penulis menggunakan metode
Warerfall,



1. Metode Analisis
Dalam tahapan ini penulis menggunakan metode PIECES untuk
pembuatan program.
I Analisis Kinerja Sistem ( Performance )

ing Language ( UML )

n clats

_:_ed Modell

Android Development Tools, Eclipse, dan implementasi ~database
menggunakan SQL embedded (SQLite),



4. Metode Testing

Dalam metode ini okan dilskukan dengan cara menguji dan
mengimplementasikan perancangan aplikasi yang telah dibuat dengan
menggunakan emulator Android dalam perangkat Mobile Smartphone
berbasis Android. Dengan metodeiitara lain :

Dalam bl i bris i tentang ta bl ang, e

masalah, batasan masalah,

serta dotabuse. Analisis yang digunakan adafsh PIECES
serta analisis kebutuhan fungsional dan analisis kebutuhan
non fungsional. Perancangan database menggunakan entity
relationship  diaggram  dan  perancangan  sistem



BAB IV

menggunakan UML. Pada bab ini juga di uraikan
perancangan antar muka.
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab i okan dibshas mengenai implementasi dan
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