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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang masalah

Tidak bisa dipungkiri penggunaan komputer  dewasa  ini  luas sekali, dari rumah, sekolah, kantor-kantor, sampai ke perusahaan raksasa sekalipun tidak lepas dari yang namanya komputer. Mulai dari yang namanya XT sampai Pentium, dari yang masih menggunakan floppy disk 360 KB sampai CDRW. Begitu pula dengan sistem operasi yang digunakan beragam mulai dari Linux, FreeBSD, Unix, dan yang sebagian besar adalah sistem operasi Windows.
Seiring dengan pesatnya perkembangan komputer dan perkembangan windows sebagai sistem operasi maka muncul pulalah program – program aplikasi. Salah satunya program aplikasi yang berkaitan dengan grafis dan multimedia, misalnya program tentang wallpaper.Wallpaper merupakan suatu fasilitas yang ada dalam windows yang bisa bermanfaat sebagai media hiburan bagi user ( pengguna )  jika mengalami keletihan dan kebosanan setelah mengerjakan tugas - tugas dengan komputer. Namun sampai saat ini mungkin wallpaper hanya bersifat monoton, dalam artian tidak dapat dimodifikasi sesuai dengan keinginan user agar menjadi lebih menarik untuk dipandang dan dinikmati. Dengan melihat kenyataan tersebut, skripsi ini berusaha untuk membahas tentang bagaimana cara memodifikasi wallpaper  pada sistem operasi khususnya Windows agar menjadi lebih menarik untuk dipandang.
1.2 Pokok Masalah

Windows API merupakan kumpulan fungsi yang digunakan untuk membuat aplikasi Windows. GDI (Graphics Device Interface) merupakan kumpulan fungsi yang digunakan untuk mengakses atau menggambar ke piranti tertentu seperti monitor, printer dan sebagainya.
Wallpaper dan aplikasi grafis lainnya merupakan sebagian kecil dari implementasi fungsi API dan GDI, karena dalam Windows API terdapat ratusan fungsi-fungsi yang siap digunakan oleh aplikasi Windows. Penggunaan fungsi Windows API dalam aplikasi secara benar dan optimal akan dapat memberikan keuntungan ganda dibanding menggunakan kontrol yaitu: tingkat kecepatan aplikasi & ukuran aplikasi yang relatif kecil. Dengan adanya program ini maka akan lebih dapat menciptakan satu tampilan wallpaper pada Windows yang lebih   menarik untuk dipandang.
1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah ini dimaksudkan untuk lebih memfokuskan pembahasan skripsi pada masalah-masalah apa saja yang akan dibahas pada skripsi ini. Adapun permasalahan  yang diangkat dalam skripsi ini dirumuskan sebagai berikut :
a.  Kemampuan yang dihasilkan oleh program ini hanya sebatas pada pemeliharaan koleksi wallpaper, mengganti wallpaper sesuai dengan waktu yang ditentukan, mengatur ukuran, tampilan, memodifikasi bentuk , posisi dan warna  gambar yang akan dijadikan sebagai wallpaper. Hanya mampu membaca file gambar dengan format JPG, GIF, BMP, ICO dan belum mampu membaca file gambar dengan format AVI, TIF.
b. Kemampuan yang lain adalah tersedianya sarana berwujud mini Windows Explorer untuk mengcopy file gambar ke handphone Nokia 3100 device dengan cara drag-drop.

1.4 Maksud dan Tujuan

Adapun maksud dan tujuan dibuatnya skripsi ini adalah membuat sebuah program aplikasi untuk  memudahkan pengguna komputer dalam menangani Windows yang berhubungan dengan wallpaper, karena masih minimnya program aplikasi yang khusus menangani wallpaper maka diharapkan program ini bisa menjadi alternatif bagi para pengguna komputer untuk merawat, menjaga dan memodifikasi koleksi tampilan wallpapernya, agar menjadi lebih menarik untuk dinikmati. 
1.5 Metode Pengumpulan Data


Untuk melengkapi dan memperlancar dalam menyusun skripsi ini, diperlukan data yang sesuai dengan maksud dan tujuan. Adapun metode yang digunakan untuk mengumpulkan data skripsi ini yaitu :
a. Observasi

Observasi yaitu teknik pengumpulan data yang diperoleh dengan meneliti secara langsung pada objek masalah, yaitu dengan cara mengamati contoh berbagai program yang telah ada.
b. Studi Pustaka

Studi Pustaka yaitu teknik pengumpulan data dengan membaca dan mempelajari buku-buku yang memuat teori – teori tentang grafis dan aplikasi windows sebagai teori pendukung untuk terciptanya program aplikasi untuk modifikasi wallpaper ini dan dengan mengunjungi berbagai website yang berhubungan dengan grafis dan aplikasi windows.
1.6 Sistematika Penulisan Skripsi


Sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut :

BAB I.    PENDAHULUAN

Pada bab ini akan dibahas latar belakang masalah, batasan masalah, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan skripsi.
BAB II.    LANDASAN TEORI

Membahas tentang, pengertian wallpaper, Multimedia grafik dan  perangkat lunak yang digunakan untuk pembuatan aplikasi, serta fungsi API dan GDI.
BAB III.    PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini akan  diuraikan definisi sistem, sistem perangkat keras, sistem perangkat lunak, dan membahas perancangan program serta fungsi-fungsi Windows API dan GDI yang akan digunakan untuk membuat aplikasi.
BAB IV.    IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini akan  dijelaskan prosedur pelaksanaan dan penggunaan program untuk modifikasi wallpaper.
BAB V.    PENUTUP
Meliputi kesimpulan dan saran.           
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