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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah
	Perkembangan teknologi yang cukup pesat berdampak terhadap kehidupan manusia. Hal ini dapat dilihat dari munculnya berbagai produk teknologi yang mampu mendukung kegiatan manusia dalam memenuhi kebutuhan hidupnya, misalnya dengan adanya televisi, komputer, smartphone, dan sebagainya. Pada perkembangan teknologi smartphone saat ini telah dikembangkan berbagai macam sistem operasi, seperti Android, iOS, Blackberry OS, Windows Phone, Symbian, dan lain sebagainya. Android merupakan sistem operasi untuk perangkat mobile yang berbasis Linux dan bersifat terbuka atau open source, sehingga memungkinkan pengguna untuk mengembangkan sendiri aplikasi yang diinginkan.
Salah satu metode pengembangan aplikasi yang sedang banyak dikembangkan oleh para developer android adalah dengan memanfaatkan hybrid application yang menggunakan mobile web application (HTML5). Kelebihan dari hybrid application adalah proses loading dan kinerja lebih cepat dan dapat dijalankan sepenuhnya secara offline seperti aplikasi native. Oleh karena itu, dibangunlah Aplikasi Web Mobile Android berbasis HTML5 dengan Intel XDK sebagai sarana untuk membangun hybrid application.
Aplikasi multimedia telah banyak dikembangkan dalam berbagai bidang, seperti pembelajaran sains dengan animasi kartun di pendidikan SD, visualisasi 3D untuk pembelajaran sains, edukasi olahraga, optimisasi pembelajaran aerobic, implementasi dan evaluasi untuk edukasi penyakit diabetes, dan system komunikasi kolaboratif untuk respon darurat di 
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daerah rawan bencana (Dalacosta, et al., 2009; Korakakis, et al., 2009; Prajapti & Patel, 2014; Chen, 2014; Gerber, et al., 2005; Kanchanasut, et al., 2007).
 Dengan adanya perkembangan teknologi yang ada di zaman sekarang , maka sangat memungkinkan untuk dapat mengembangkan aplikasi multimedia yang dapat digunakan sebagai saran edukasi yang menarik dan efektif.
Melalui permasalahan yang sudah dipaparkan, maka dibangun sebuah aplikasi multimedia yang dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran bahasa pemrograman. Maka penulis bermaksud untuk membuat aplikasi dengan judul “Perancangan Aplikasi Learning Programming Language berbasis Android” dengan harapan dapat memudahkan pengguna khususnya mahasiswa dalam penulisan syntax bahasa pemrograman.

1.2. Maksud dan Tujuan
	Adapun maksud dari perancangan pembuatan perangkat lunak ini , antara lain :
1. Membuat aplikasi  penunjang dasar untuk penulisan syntax dan memahami class and struture setiap bahasa pemrograman.
2. Mempermudah pengguna untuk memahami setiap bagian dari bahasa pemrograman.
3. Mengurangi kesalahan dalam penulisan syntax pengguna yang ingin belajar bahasa pemrograman
Sedangkan tujuan dari penulisan skripsi ini adalah untuk melengkapi salah satu syarat yang telah ditentukan dalam mencapai kelulusan Program Strata 1 (S1) Program Studi Teknik Informatika dan Komputer Nusa Mandiri (STMIK Nusa Mandiri) Jakarta.
1.3. Metode Penelitian
1.3.1 Teknik Pengumpulan Data
	Pada metode penelitian ini penulis mengumpulkan data-data dengan menggunakan 3(tiga) metode, yaitu :
a. Observasi
Dilakukan secara langsung dengan mempelajari secara langsung aplikasi-aplikasi mobile yang telah ada dan perkembangannnya misalnya, kamus bahasa Inggris dan aksara jawa yang berbasis android.
b. Wawancara
Dalam metode ini dilakukan wawancara ke sejumlah narasumber mengenai aplikasi yang akan dibuat, apakah aplikasi layak untuk dibuat.
c. Studi Pustaka
Studi pustaka dilakukan untuk mempelajari konsep dan teknologi yang digunakan dengan cara menggali literartur, buku, jurnal, dan internet. Yang berhubungan dengan pembuatan skripsi yang penulis buat.
1.3.2. Metode Pengembangan Sistem
a. Analisa Kebutuhan
Untuk memenuhi kebutuhan software aplikasi multimedia ini memiliki beberapa fasilitas menu dari materi Java dan HTML, dan kuis pilihan ganda.
b. Desain
Untuk desain aplikasi yang akan dibuat, penulis menggunakan editor Intel XDK karena merupakan editor yang direkomendasikan oleh google dan Intel dan dapat langsung digunakan di dalam software Intel XDK.

c. Testing
Pada tahap ini penulis melakukan pengujian aplikasi tersebut dengan 2 metode yaitu blackbox testing  dan whitebox testing untuk memastikan apakah hasilnya sesuai seperti yang diinginkan.

d. Implementasi
Dalam tahap ini dilakukan pemrograman. Pembuatan software dipecah  menjadi  modul-modul  kecil  yang  nantinya  akan digabungkan dalam tahap berikutnya. Selain itu dalam tahap ini juga dilakukan pemeriksaaan terhadap modul yang dibuat, apakah sudah memenuhi fungsi yang diinginkan atau belum.

1.4. Ruang Lingkup
	Agar ruang lingkup tidak menyimpang sesuai dengan tujuan, maka dibutuhkan batasan masalah, adapun batasan masalah yang akan dibahas adalah Menu utama yang berisikan materi java dan html, quiz untuk java dan html¸ dan profile yang berisikan informasi tentang pembuat aplikasi.

