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PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Di era modemn dan canggih ini khususnya dalam bidang teknologi
informasi, terlihat perkembangan yang begit.drastis mulai dari hardvware maupun
sistem operasi droi Sestem o var caren: beragam fitur
k mementihi kebutuhat doya tank tersendin bagi

Dengan segala kelebihan yang dimiliki sistem operasi andrdid.
andphone yang menstmken android sebagal Bie D
sulan Qktober 2003 di Palo Alto, California, Amerika Serik

dalah beberapa semior di beberapa perusahagn i berbass

Technalogy & Communication, mereka adalah; Andy Rubin ( pendiri Danger ).
Rich Miner ( wakil pendin Walfire Communscations ), Nick Sears { mantan VP di
T - Mobile ) dan Chris White { insimyur di webtv J.

Tepatnya pada bulan Agustus 2003, Perusahan Google Inc. yang pada
awalnya tertarik dengan konsep yang dimiliki oleh Android Inc, akhimya
mengakuisisi Android Inc. dan seluruh sahamnya dibeli oleh Google Inc.

sedangkan para punggawa Android ( Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears dan



el

Chris White ) masih tetap bertahan di Andoid Inc. yang dibeli oleh Google Inc.

sehingga pada akhimya mereka senmsa menjadi bagian dan perusahaan Google
Inc.

Sejalan dengan berkembangnya teknologi yang ada sekarang ini, kita

adalgh yang memiliki kemampuan untuk mencengkeram tanah dengan kuat.
Sepeda gunung memiliki 18-30 pear pindah yang berguns untuk mengatur
kecepatan dan kenyamanan dalam mengayuh pedalnya. Sepeda gunung dengan 30
gear berarti memiliki cramkser depan dengan 3 piringan dan cassette sprocket



dengan 10 piringan, schingga 3x10=30 tingkat kecepatan yang berbeda. Schingga
dengan adanys aplikasi “Pengenalan Speda Gunung” ini diharapkan bisa
membantu bagi mereka yang ingin mengetahui tentang Sepeda Gunung,
1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang telah dijabiekan di atas, makn permasalahan yang
akan diselesaikan _adalah; bagaimana merancang sebuah “Multimedia Interaktif
Qi din dipat
tujuan serta

epeda Gunung.

6. Hanya berisi pembahasan ke 5 jenis Sepeda Gunung yang tersedia.
7. Aplikasi dilengkapi dengan gambar agar user lebih mudah memahami
perbedaan jenis Sepeda Gunung.



1.4 Tujuan dan Manfaat Penelltian

141 Tujuan Penelltlan
Tujuan penelitian ini adalah untwk merncang dan membangun suatu
Multimedia Interaktif Pengenalan Sepeda Gunung berbasis android yang dapat




1.5 Metodologl Penelitian

Metodologi penelitian dapat diartikan sebagai suatu langkah-langkah atau
cara-cara dalam meneliti suatu obyek. Berikut adalah metode yvang digunakan
dalam penelitian ini:

1.5.1 Jenis Data

Jenis data_ yag digunakanadalah jenis data sckunder, yaitu data yang
d.imlﬂh dari Tuar dat

yaitu metode dimana b any r b
sebuah model tanpa harus menungg ‘setelah s .'.--'.lu selesai dibuat ( Pressman,



|. Requirement Gathering
diperfukan dalam pembuatun proyek skripsi ini, baik berupa kebutuhan
hardware maupun sofiware untuk sistem yang akan dibuat.

3. Quick Design




1.6 Sistematika Penulisan Laporan

Untuk memberi gambaran vang jelss tentang penelitian ini, maka
disusunlah suatu sistematika penulisan yang berisi tentang materi yang dibahas
disetiap bab. Berikut adaleh sistematika penulisan laporan ini:
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ar  belokang., rumusan
penelitian,
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Pada hﬂh lerakhn ..:I; -."'.=T""|.'?."-‘.|lr|.|| mﬂm hm saran dari

keseluruhan skripsi ini.
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