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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi komunikasi adalah sarana yang penting bagi masyarakat saat ini, bahkan teknologi komunikasi sudah menjadi kebutuhan dalam masyarakat. Salah satu teknologi komunikasi yang perkembangannya sangat pesat saat ini adalah GSM (Globel System for Mobile Communication) atau yang lebih dikenal dengan telepon selular digital.

Telepon selular merupakan cara praktis dalam melakukan komunikasi, itu dikarenakan telepon selular mudah dibawa kemana-mana. SMS (Sort Messaging Servis) merupakan salah satu fitur dari GSM yang dikembangkan oleh ETSI (European telecommunication Standart Institute). SMS merupakan salah satu media yang sering digunakan orang dalam berkomunikasi karena SMS memberikan keuntungan bagi pemakainya. Salah satu keuntungan itu adalah dalam penggunaannya tarif dari SMS lebih murah dibandingkan berbicara langsung.
Dengan sering digunakannya SMS sebagai media dalam pentransferan data, maka banyak pihak (pelaku bisnis dan perusahaan) yang memanfaatkan teknologi SMS untuk mendapatkan keuntungan. Misalnya KUIS SMS berhadiah yang sering kali diadakan oleh perusahaan tertentu, dengan tarif yang sudah ditentukan (Premium) pihak penyelenggara dapat mendapatkan keuntungan yang besar. Dengan kode-kode tertentu masyarakat bisa mendaftarkan nomor telponya dan menjawab pertanyakan yang diajukan oleh pihak penyelenggara yang dikirim melaui SMS, kemudian sistem memberikan poin jika jawaban benar dan menyimpan data yang di kirimkan oleh client baik nomor handphone maupun jawaban dari client serta mereply kembali secara otomatis informasi ataupun pertanyaan selanjutnya yang diajukan kepada client.

Dalam waktu belakangan ini banyak bermunculan kuis SMS dengan kasus kuis dan pertanyaan yang beragam. Salah satu kuis SMS yang sedang popular saat ini adalah tentang Sepak Bola. Sepak Bola merupakan olah raga yang penggemarnya ada di seluruh dunia, oleh seabab itu kasus untuk kuis SMS kali ini diangkat dari permainan Sepak Bola.
1.2 Pokok Masalah

Sesuai dengan latar belakang masalah yang ada diatas, yang menjadi permasalahan dalam pembuatan skripsi ini adalah bagaimana cara kerja server dalam menerima, mengelola, dan mengirim kembali pesan SMS secara otomatis, serta bagaimana pula server bisa menyimpan, dan menampilkan data yang ada.
Dengan adanya permasalahan tersebut maka dilakukan percobaan untuk mengembangkan sebuah program aplikasi yang dapat melakukan pekerjaan seperti yang sudah di sebutkan diatas. 
1.3 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian dan pembuatan skripsi ini adalah untuk memberikan sebuah hiburan kepada pengguna telepon selular di waktu senggang ataupun waktu bersantai yaitu berupa permainan KUIS dan juga dapat menguji pengetahuan tentang Sepak Bola para pengguna telepon selular khususnya para penggemar Sepak Bola.
1.4 Batasan Masalah

Dengan mengamati dan mempelajari beberapa permasalahan mengenai pembuatan program berbasis SMS, ditemukan banyak permasalahan yang berkaitan dengan pembuatan program KUIS SMS tersebut. Mengingat banyaknya permasalahan yang ditemukan, maka untuk skripsi ini program dibatasi untuk mengirim dan menerima data pertanyaan, jawaban, dan poin. Nomor pertanyaan yang akan dikirim diajukan secara berurutan dari 1 (satu) sampai seterusnya, aplikasi Kuis SMS ini hanya berjalan menggunakan Handphone Siemens seri tertentu.
1.5 Metode Pengumpulan Data
Untuk melengkapi kelancaran dalam pembuatan skripsi digunakan data serta literatur yang sesuai dengan maksud dan tujuan penyusunan skripsi. Dalam  pengumpulan data untuk skripsi ini didapat dengan menggunakan beberapa cara yaitu :
1) Mengumpulkan data serta literatur tentang pemrograman berbasis SMS dari media Internet, buku dan naskah tentang SMS Gateway dan pemrogramannya.
2) Mempelajari dan melakukan percobaan secara langsung tentang pembuatan program SMS Gateway dengan J2SDK.

3) Mengumpulkan pertanyaan tentang Sepak Bola dari majalah, televisi, dan koran.
1.6 Sistematika

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut :

BAB I
PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah,  pokok permasalahan, batasan masalah, tujuan penulisan, metode pengumpulan data, dan sistematika penulisan. 

BAB II   LANDASAN TEORI

Dalam bab ini diuraikan tentang sejarah singkat  perkembangan teknologi Telepon Seluler, SMS (Short Message Service) dan cara kerjanya, dan bahasa pemrograman JAVA (J2SDK).
BAB III PERANCANGAN SISTEM

Bab ini meliputi tentang perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan untuk menjalankan Aplikasi Kuis SMS, diagram proses program kuis SMS, serta rancangan masukan dan rancangan keluarannya.

BAB IV IMPLEMENTASI PROGRAM

Bab ini berisi uraian tentang pembahasan program, dan menjalankan program. 

BAB V   KESIMPULAN DAN SARAN
Dalam bab ini akan dijelaskan kesimpulan dan saran dari hasil pembahasan implementasi yang telah disajikan. 

