BAB 1

PENDAHULUAN
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Android sendiri adalah nama sebuah perusa

alah beberupa seuior di beberapa perusahaan yang
berbasis fnformation Technology & Communicatior

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 sshamnya dibeli oleh Google Inc.
sedangkan para punggawa Android ( Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears dan
Chris White ) masih tetap bertshan di Andoid Inc. yang dibeli Google Inc.



sehingga pada akhirnya mereka semua menjadi bagian dari perusshaan Google
Inc.

Selain itu di masa lalu Lampung termasuk salah satu provinsi yang
dijadikan tujuan perpindahan penduduk dari Jawa. Gelombang kedatangan
penduduk dimulai pada 1905-an oleh Pemgrin

m bahasa lampung level

dasar berbasis android?

1.3 Batasan Masalah

Agar ruang lingkup proyek sesuai dengan tujuan dan tidak menyimpang,
maka dibutuhkan beberapa batasan masalah, adapun batasan masalah yang akan
dibahas adalah sebagai berikut :



|. Sistem operasi android yang digunakon minimal versi 42 dan
selebihnya.
2. Aplikasi ini dibust diatas platfrom android sehingga dimungkinkan
hanya dapat dijalankan pada smartphone berbasis android.
. Hanya bisa digunakan unikbmencari Kosa-kats dalam bahasa
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Aplikasi ini dibuat dengan Eclipse, Androic



1.5 Metodologl Penelitian

Metodologi penelitian dapat diartikan sehagai suatu langkah — langkah
atau cara — cara dalam meneliti suatu obvek. Berikut adalsh metode yang
digunakan dalam penelitian ini:

1.51 Metode Analisis

UML { Unified Modeling Language) merupakan metode pemodelan secara
visual sebagai sarana untuk merancang dan membuat software berorientasi objek.
Karena UML ini merupakan bahasa visual untuk pemodelan bahasa berorientasi
objek, maka semua element dan diagram berbasiskan pada paradigma object
orented.



153  Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan dat  adalsh sebush metode  tentang
bagaimana dalam mengumpulkan data - dats yang ada. Adapun metode
pengumpulan yang digunskan adalah studi pustaka dimana pengumpulan data

dilakukan dengan carn meneliti literatir, — literatur ataw  referensi yang

sendiri.
3. Building Prototvpe

Merupakan tahapan pengerjaan perangkat lunak dari hasil rancangan
yang telah ditetapkan pada tahapan Quick Design. Pada tahapan



inilah seluruh  rancangan  desain alur program  serta tampilan
diimplementasikan sehingga akan menghasilkan suatu model program.
Customer Evaluation of Protofype

Yaitu tahap evaluasi terhadasp model program yang telah

White Box Testing merupakan mmpengmdengnn melihat ke dalam

modul untuk meneliti kode-kode program yang ada, dan menganalisis
apakah ada kesalahan stau tidak. Jika ada modul yang menghasilkan
output yang tidak sesuai dengan proses bisnis yang dilakukan, maka
baris-baris program, variabel, dan parameter vang terlibat pada unit



tersebut akan dicek satu persatu dan diperbaiki, kemudian di-compile

Bab ini menjelaskan tentang pengimplementasian dari perangkat
lunak berbasis android yang telah dibuat.

BABV KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab terakhir ini berisikan  kesimpulan beserta samn dari
keseluruhan tugas akhir ini.
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