BABI1

PENDAHULUAN

I.1 Latar Belakang Masalah

Pada zama |+||_- e nakan sehuah kebutuhan. Saat ini
smartphone juga telali’ dilengkapi dengan fasilitas-fosilitas yang canggih yang
e ‘user melakikan apa pun di smartphone seperti menggambil
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antran yang Panjang. seh
percuma serta tidak ada lagi antrian yang panjang karena wakiu pemesanan yang
lebih efisien.

Kenyataannya pada perkembangan teknologi saat ini, masih banyak kantin
kampus yang ramai karena antrian mahasiswa yang ingin membeli makanan di
kantin karena tempat makan atau stan di kantin masih menulis nota secara manual



dan juga pembeli masih harus memberikan nota tersebut ke kasir dan
mengembalikan nota pembayaran kepadn tempat makan atau stan, dan karena itu
antrian tersebut banyak mahasiswa yang mengeluh karena antrian yang panjang
dan waktu istirahat mahasiswa terbuang sia-sia.

point, supaya dalam p
batasan masalah dalam skripsi ini :

1. Aplikasi ini meliputi data harga makanan dan minuman.
2. Pada penelitian ini hanya membahas masalsh yang berhubungan dengan
aplikasi E-kantin.



3. Aplikasi ini hanya meliputi pemesanan melalui aplikasi E-kantin.
4. Aplikasi ini hanya bisa di OS Android.
5. Aplikasi ini menggunakan Android studio,

1.4 Tujuan Penelitian

tknn penelitisn ini adalah untuk

aplikasi pemesanan makanan dan minuman bagi user supaya lebih efisien.
c. Bapgi Universitas Amikom :
Menambah referensi untuk pengembangan sistem informasi di bagian
pemesonan  khususmya  sistem  informaosi  pemesanan makonan  dan

MinuUman.



1.6 Metode Peneletian

Sebagai usaha dalam memperoleh data yang benar dengan permasalahan
yang dihadapi, maka perfu adanya suatu metode yang tepat untuk mencapai tujuan
dalam penelitian.

o RET——
akan digunakan dapat benar-benar menunjang plikasi yang akon dibuat sehingga
dapat mencapai tujuan yang diinginkan. Metode analisis yang peneliti pakai
dalam perancangan aplikasi pemesanon makan pada Kantin Amikom ini adalah
dengan metode analosisis PIECES, analisis kebutuhan sistem dan analisis
kelayakan sistem.



1.6.3 Metode Perancangan
sutu cara atau tahapan yang dilakukan dalam sebuah proses perancangan,
metode ini dibutubkan untuk memudahkan perancang dalsm mengembangkan ide.

Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat
Penelitian, Metode Penclitian dan Sistematikn Penulisan Laporan.



BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan dijelaskan tentang pembahasan mengenai Tinjauan
Umum dari kantin Universitas Amikom Yogyakarta, Sistem Operasi Windows
Bahasa Pemrograman yang akan digunakan, dan Konsep Perancangan.

Bagian ini menguraikan tentang keterangan dari buku dan sumber lainnya
yang menjadi acuan dalam pembuatan skripsi ni.
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