PAGE  
5

BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah
Kesibukan manusia saat ini mengakibatkan manusia harus berpergian kebeberapa tempat sehingga tidak dapat menyampaikan informasi secara langsung kepada orang lain yang dituju. Sehingga dibutuhkan suatu alat atau perangkat yang dapat membantu menyelesaikan masalah tersebut. Salah satu pemecahannya adalah dengan menggunakan teknologi Internet yang merupakan suatu jaringan komputer global yang terbentuk dari jaringan-jaringan komputer lokal dan regional, memungkinkan komunikasi data dan informasi antar komputer yang terhubung ke jaringan tersebut. Selain itu juga digunakan sebuah alat yang dapat menampilkan suatu informasi yang ditempatkan di tempat umum sehingga dapat dilihat oleh banyak orang, salah satunya penampil karakter bergerak.

Penampil karakter bergerak banyak digunakan untuk banyak keperluan. Papan promosi sebuah produk saat ini sudah banyak yang memanfaatkannya. Di terminal-terminal, stasiun kereta api atau bandar udara juga tersedia papan informasi yang berupa penampil karakter bergerak.
Penempatan sebuah penampil karakter bergerak ditempat yang strategis seperti diatas dan penggunaan internet sebagai media bantu dalam pengiriman data inputannya dapat menyebarluaskan informasi dengan lebih cepat kepada orang banyak yang menbutuhkan. Informasi yang akan disebarluaskan diinputkan melalui komputer yang terhubung dengan internet, kemudian dikirimkan kekomputer yang terhubung dengan penampil karakter bergerak, sehingga informasi tersebut dapat disebarluaskan.
1.2. Identifikasi Masalah
Permasalahan yang akan dibahas dalam tugas akhir ini antara lain bagaimana seseorang dapat melakukan pengiriman pesan melalui jaringan atau internet sebagai media penghubung antara komputer user dan komputer yang terhubung dengan penampil karakter bergerak. Seperti bagaimana proses pendaftaran user, proses login, proses pengiriman pesan, proses pengeditan dan penghapusan user, serta bagimana pesan yang dikirimkan user dapat ditampilkan oleh alat penampil karakter bergerak.
1.3. Maksud dan Tujuan
Adapun maksud dan tujuan penyusunan tugas akhir ini adalah :
1. Membuat program interface untuk sebuah alat penampil karakter bergerak yang berada dikomputer server (komputer yang terhubung dengan penampil karakter bergerak) agar bisa diketikan user yang berada dikomputer client, kemudian menampilkannya, dengan internet sebagai media penghubung.

2. Mensimulasikan tampilan penampil karakter bergerak di komputer server (komputer yang terhubung dengan penampil karakter bergerak).

3. Membuat agar perangkat luank yang dapat digunakan pada beberapa sistem operasi yang berbeda.

1.4. Metodologi Penelitian
1.4.1. Cara Penelitian

Untuk mencapai maksud dan tujuan di atas, metodologi penelitian yang dilakukan penulis diantaranya adalah sebagai berikut:

a. Observasi 

Observasi yaitu pengumpulan data dengan melakukan pengamatan langsung di lapangan. Melakukan kegiatan yang berkaitan dengan topik yang dibahas. Penulis juga melakukan uji coba pada tingkat perangkat keras sebagai tambahan dari lingkup kajian yang diambil. Percobaan ini dilaksanakan di Laboratorium Hardware UNIKOM dan dibimbing oleh dosen pembimbing.

b. Wawancara

Penulis melakukukan Wawancara (interview) dengan dosen pembimbing untuk lebih mendalami materi yang sedang dikaji. Melakukan tanya jawab secara lisan langsung mengenai materi yang terkait.

c. Studi literatur 
Proses pengumpulan data dengan mencari literatur yang dapat diacu oleh penulis. Literatur ini dapat berupa karya tulis, buku-buku, dokumen, file, ataupun media cetak yang menyajikan tulisan yang berkaitan dengan topik. Penulis melakukan studi literatur mengenai teknik antarmuka komputer dan antarmuka mikrokontroler itu sendiri. Studi literatur juga dilakukan pada teknik-teknik dan algoritma perancangan sebuah aplikasi.
d. Perancangan sistem

Proses perancangan sistem yang akan kita buat berdasarkan data-data yang telah dikumpulkan sebelumya.

e. Implementasi sistem

Proses implementasi dari sistem yang sudah kita rancang sebelumnya ke dalam bahasa pemrograman yang digunakan.

f. Pengujian sistem

Menguji apakah sistem yang dibuat sesuai dengan tujuan pembuatannya atau tidak.

1.4.2. Alat atau Instrumen
Dalam merancang perangkat lunak, penyusun menggunakan komputer dengan spesifikasi sebagai berikut :

A. Hardware :

1. Processor AMD Athlon XP 1800+ (1,53 GHz);

2. Harddisk 40 GB;

3. Memori 256 MB.

B. Software :

1. Sistem Operasi Microsoft Windows 98 SE;

2. Program Aplikasi Macromedia Dreamweaver MX;

3. Program simulasi web server Apache;

4. Program Aplikasi Microsoft Internet Explorer;

5. DBMS(Databsae Management System) MySQL;

6. Bahas pemrograman PHP 4 (PHP Hypertext Preprocessor);

7. Bahasa pemrograman Delphi 6.
1.5. Batasan Masalah
Mengingat luasnya permasalahan dari topik yang diambil maka tugas akhir ini dibatasi pada hal-hal berikut :

1. Tugas akhir difokuskan pada pembuatan program interface untuk mengirim karakter lewat internet yang akan disimpan didatabase komputer server yang selanjutnya ditampilkan per record dengan jeda waktu yang ditentukan.

2. Penampil karakter bergerak menampilkan karakter yang di ketik user pada komputer client dan komputer yang terhubung dengan penampil karakter bergerak.

3. Jumlah karakter pesan yang bisa dikirimkan user maksimal sebanyak 1950 karakter.
4. Simulasi hanya pada citra karakter yang ditampilkan oleh alat penampil karakter bergerak, ketepatan waktu antara keduanya tidak diperhitungkan.

1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
Bab I. 
 Pendahuluan

Mencakup latar belakang, maksud dan tujuan, metodologi penelitian dan sistematika pelaporan tugas akhir.
Bab II. Landasan Teori

Mengemukakan dasar-dasar teori yang mendukung topik yang didapat dari studi literatur dan percobaan. 
Bab III. Perancangan 

Mengemukakan rancangan sistem yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan yang ada.
Bab IV. Data dan Analisa Data


Menguraikan implementasi atau penerapan sistem yang telah dirancang.

Bab V. Kesimpulan dan saran

Kesimpulan diperoleh dari hasil penelitian dan pembahasan, diikuti dengan saran yang diajukan oleh penulis.
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