BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Berkembangnya teknologi yang sangat pesat di era milenium ini telah

: hangan teknologt secara
' mitsia selalu berhubur pan teknologi.
nkan untuk membanty «

winkan pekerjaan

an 'p.a,[h enerEpan nya tﬂh‘l}lﬂg_‘[ din i.“ [antkan 1 e nal hasil
imal dalam peketjasn manusia. Sehain itu, teknologi jugs

komunikasi dua arah menjadi bagma teknologi yang sad:

in oleh berbagai developer di dunia. F

memberikan interaksi terhadap et z i @feh user. Pada penerapan
teknologi komunikasi dua arah ini dikembangkan untuk memberikan nilai tambah
dalam kenyamanan kepada wser dan memberikan nilal interaknf yang lebih

kepada user.

Setiap perintah dari user ke komputer harus menghasilkan feedback untuk
menunjukkan hasil dari perintah tersebut. Perintah yang diberikan oleh wser dupat



diberikan melalui device yang telsh umum digunakan seperti mouse maupun
kevbord. Di dalam windows sendiri juga telsh dilengkapi dengan specch
recognition yang dapat difungsikan untuk memberikan perintah berupa sumr.
Feedback yang diberikan oleh komputer bizsanys masih berupa matice. Natice
yang diberikan secara visual dapat berupa pérubahan pada layar. Notice jugn dapat
diberikan dengan suam yaitu dengan suara singkal vang menandakan bahwa

program telah menjalagkan perintah dari user. Akan fetapi fecdback yang

san buatan mm_ﬂhmh . .._ |
nentasikan kedalam komputer. Kecerdasan

embuat komputer agar dapat menin seperti manusia. Kecerdasan terseby
hll.ﬂkm r melakukan pel

3 untuk membuat komputer memberikan

implementasi terhadap  kedalam sebuah aplikasi. Aplikasi
tersebut dapat digunakan untuk berkomunikasi dua arah, antara manusia dengan
Komputer. Jiks biasanya pada komputer hanys memberikan feedback berupa
suary singkat maupun perubahan secara visual, dengan aplikasi ini komputer
memberikan memberikan fiedhack berupa suara yong bisa berkesmambungan

seperti layaknya seorang manusia.



Diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat memberikan kemudahan dan
kenyamanan kepada ser dalam menggunakan sebuah komputer. Berdasarkan
latar belakang yang telah dikemukakan diatas maka penulis ingin melakukan
perancangan aplikasi dengan judul "PERANCANGAN VIRTUAL FRIEND

4. Kata yang dimasukkan sebagai instruksi pada aplikasi maksimal 10
kata:

5. Aplikasi yang dibuka dengan splikasi ini adalh internct explorer/
mozila’ chrome dengan website tertentu.



6. Website yang dibuka dengan aplikasi mi adalah amikom.ac.id dan

google.com.

1.4, Tujuan Penelitian
Tujuan perelitian in adalah:

dan interakeil kepada weer.

3. STMIK AMIKOM Yogyskarta, Sebagai referensi bahan bagi
mahasiswa yang akan melakukan penelitian dalam bidang yang sama.



Lo, Metode Penelltian
Dalam pembuatan skripsi i penulis menerapkan pengambilan data
sebagai berikut :

L.6.1. Metode Pengumpulan data

sikap-sikap, pandangan- pandangan, serta protes-protes yang sedang berlangsung
dan pengarub- pengaruh dalam suatu fenomens ( Whitney, 1960 ). [1]



1.0.3. Metode Perancangan

Penelitian ini menggunakan fowchart sebagai metode perancangan.
Flowcharr mengambarkan proses-proses yang berjalan pada program. Dengan
metode ini penulis akan menampilkan hubungan-hubungan antar proses yang
terdapat apa perancangan aplikasi.

Pada tohap ini dilakokan pengoombaran tentang sistem yang akan
dibuat. Penggambaran sistem tersebut bukan hanya pada interfacenya
tetapi juga tentag bagaimana alur kerja dari sistem.

3. Implementation and unit testing



Pada tahap ini merupakan tahap implementasi dari analisis dan desain
sistem yang telah dilakukan. Semua data yang telsh dimiliki dan desain
yang telah dibuat akan diimplementasikan untuk menciptakan sebuah
sistem.

4. Imtegration and svstem festing

pemahaman tentang programming karena pengecekan program dilakukan
dengan pengecekan lerhadap sowrcecede untuk meneukan tefadinya

2. BlackBox Testing



Blackbox Testing merupakan suatu metode pengecekan terhadap suatu
program dengan melakukan interaksi dengan program melalui interface.
Pada Blackbax Testing tidak diperlukan pemahaman  tentang
pemrograman karena pengecekan hanya dilakukan dengan Ul (user

anikan sistematika

v dan perancangan aplikasi
yang akan dibuat.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi tentang implementasi dan pembahasan aplikasi yang telah
disusun.



BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dari bab-bab yang telah disusun oleh penulis dan
saran  untuk pengembangan aplikasi guna melengkapi dan menyempurnakan
pengembangan aplikasi untuk kedepannya.
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