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san mejamumya bengkel kendaraan, orang masih sulit

menemukan loka: kel ferdekst dikarenskan ketidakpahaman pemilik

sehingga di perlukan adanya susfu aplikasi yang dapat memberikan informasi
tentang lokasi bengkel terdekat di sckitar pengendara

Meskipun sudah ada aplikasi pencari bengkel terdekat berbasis mobile yang

dapat di akses melalui smargphome, namun tidak semua orang di Indonesia sudah
mengpunakan  smaviphone. Masih  banyak masyarakat di Indonesis  yang



(B

menggunakan ponsel berbasis Java sehingga hanya dapat mengakses intemet

melalui web hrowser saja.

Oleh sebab itu, kami merancang aplikasi pencari bengkel sekaligus
murketploce berbasis web yang memberi informasi pada para pemilik kendaraan

2. Pembuatan Sistem ini mengacu pada pembuatan interface website.
penyedian sarana periklanan, don sistem pemberi koordinat bengkel
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dan barang dengan kualitas yang sesuai.



1.5 Manfaat Penelltian
I.  Bagi Penulis
a. Menambah serts mengasah ilmu yang telah dipelajoar di STMIK

Amikom Yogyakarts.
. Sebagai Syarat kelul

referensi dari beberapa bengkel penyedia sparepart kendararan
tersebut.



L. Metode Penelliian
2. Metodologi Penelitian
Metode penelition yang di gunakan adolah Metode Penelitian

pengendara yang kerap mengalomi masalah pads kendaraannya
ketika dalom perjalanan.
2. Metode Observasi { Observation)

Metode ini adalah metode dengan cara pengumpulan datn dengan

cars melakukan pengamatan dan penelitian langsung terhadap



objek yang akan diteliiti secara sistemastis sehingga data yang
diperoleh lebih akurat.
3. Metode Studi Literatur (Studi Pustaka)

Metode ini adalah metode dengon cara mengumpulkan data

dari beberapa agile software development methodologies yang
berfokus pada coding sebagai aktivitas utama di semua tahap pada
siklus pengembangan perangkat lunak (software development
lifecycle). Metodologi ini mengedepankan proses pengembangan



yang lebih responsive terhadap kebutuhan customer (“agile™)
dibandingkan dengan metode-metode tradisional sambil membangun

suatu software dengan kualitas yang lebih baik.
Extreme Programming muncul menawarkan sebuah disiplin baru

Bab ini membahas tentang semun analisis dan desain sistem
yang digunakan, mulai dari analisis kebutuhan system yang
akan dibangun, analisis kelayakan sistem yang akan



dibangun, metode yang digunakan, perancangan basis data
yang digunakan, hingga desain antar muka.

4. BABIV  :IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini membahas hasil dari tshapan penelitian, tahap
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