BAB1

PENDAHULUAN

jenis makanan tradisional yang ada.di Yogyakarta
i variasi, fungsi dan cara penyajiannya.
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di Indonesig lebib dari 100 juia orang. 2]
ura pengembang untuk menciptakan
aplikasi sendiri, sehingga dapat digunakan oleh berbugai macam device. Android
memiliki berbagai jenis aplikssi, salah stunya adalah media pembelsjaran seperti
aplikasi ensiklopedia makanan tradisional.

Pengetahuan mengenai berbagai makanan tradisional merupakan hal
yang penting, tidak jarang masyarukat Yogyakarta maupun luar kota kurang
mengetahui tentang makanan tradisional dari daerahnya. Buku ensiklopedia



ataupun katalog tentang makanan telah banyak beredar, namun sumber informasi
celak tersebut kurang efektif, dikarenakan sifal masyarakat urban yang menjadi
target utama lebih memilih mencari informasi dengan cara yang cepat dan praktis.

Untuk mengatasi permasalahan di atas, maka diperlukan suatu aplikasi

I Aplikasi meliputi informasi umum berupa video, sejarah, resep, dan ciri
khns dari makanan tradisional tersebut.

2. Aplikasi ini berupa macam-macam makanan tradisional berdasarkan
kabupaten asal.



3. Database yang digunakan pada aplikasi Android adalah SQLite,

4. Aplikasi ini dibuat untuk platform mobile sistem operasi Android minimal
versi 5.0 {Lollipop).

5. Aplikasi ini dibust dengan bantuan software: Android Software

a Development Kit {JDK), Android

Adapun metodologi penelitian yang akan penulis gunaksn dalam



1.51  Metode Penelltian

Penulis menggunakan metode penelitian  eksperimen, penelitian
ditimbulkan dari suatu perlakuan yang diberikan secara sengaja oleh peneliti, [3]

lain, menggunakan internet dengan mengunjungi situs-situs web vang
berhubungan dengan masalah vang sedong dihadapi penulis.



153  Metode Anallsis

Peneliti menggunakan metode analisis Kualitatif untuk menekankan pada
aspek pemahaman secara mendalam terhadop svatu permasalahan. Tujuan dan

Gambar 1.1 Model Proses Extreme Programming



1.0 Sistematika Penulisan

Untuk memperoleh gambaran yang lebih mudah dimengerti mengenai isi
dalam penulisan skripsi ini. sistematika penulisan ditulis dengan menguraikan bab
demi bab secara global yang dapat dilihat di bawah ini.

isan dalam penelitian

BAB I11

Pada bab ini berisi tentang uraian bagaimana menganalisa dan merancang
program yang akan dibuat meliputi Use Case Diagram. Class Diagram. Sequence
Diagram, dan Perancangan Interface ( Tampilan).



BABIV  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini membohas mengenai cara pembuatan aplikasi, urutan
pembuatan, hasil program yang akan diimplementasikan ke dalam perangkat
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