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BAB  I
PENDAHULUAN
1.1    Latar Belakang Masalah

Saat ini banyak orang telah mengenal dan menggunakan telepon seluler (ponsel) atau handphone sebagai peralatan yang sangat praktis untuk melakukan komunikasi dimanapun mereka berada tanpa dibatasi oleh ruang dan rentang panjang kabel. Bahkan handphone saat ini dapat dikatakan sebagai salah satu kebutuhan primer dalam praktik kehidupan manajerial suatu badan usaha maupun perseorangan dan keluarga.

Kondisi ini mendorong produsen telepon seluler (handphone) untuk selalu mengeluarkan produk baru dengan berbagai macam teknologi yang semakin berkembang dan memberi kemudahan pemakai dalam berkomunikasi dan mengakses informasi.

Perangkat lunak pendukung teknologi handphone saat ini juga semakin berkembang sejalan dengan perkembangan media teknologi informasi yang semakin cepat perubahannya. Namun tidak semua produsen telepon seluler (handphone) menyediakan fasilitas untuk mengakses produknya dari komputer, sehingga kehadiran perangkat lunak pendukung tambahan untuk memberikan kemudahan akses terhadap handphone sedikit banyak memenuhi kebutuhan masyarakat untuk mengakses fasilitas – fasilitas atau menu yang ada didalam handphone dari sebuah perangkat komputer. Salah satu alasan penggunaan perangkat – perangkat lunak tersebut adalah penggunaan tombol – tombol handphone yang pada umumnya berukuran kecil. Bagi sebagian orang hal itu bukanlah suatu kendala yang berarti, tetapi bagi sebagian orang lainnya hal itu dapat membatasi ruang geraknya dalam menggunakan fasilitas atau menu yang ada pada handphone (dengan perangkat lunak tambahan itu para pemakai dapat menggunakan piranti input komputer, dalam hal ini keyboard atau mouse, untuk mengirim pesan SMS atau mengakses beberapa menu yang terdapat pada handphone).
Oleh karena itu softwarecave memberikan sumbangsih kepada masyarakat umum untuk dapat membangun suatu aplikasi berbasis visual yang dapat digunakan untuk mengakses fasilitas atau menu yang ada didalam handphone dari komputer yaitu dengan menggunakan ActiveX Control FBUS1.5. 
1.2    Pokok Masalah
Pokok masalah yang dikemukakan dalam skripsi ini adalah “Implementasi FBUS 1.5  Sebagai  Aplikasi  Bantu  Pada  Handphone”.
1.3   Batasan Masalah

Mengingat luasnya ruang lingkup permasalahan tentang penerapan  ActiveX Control FBUS1.5 pada handphone, maka penulis membatasi permasalahan yang akan dibahas guna mempermudah pemahaman. Dalam penelitian ini secara khusus membahas “Implementasi FBUS1.5 Sebagai Aplikasi Bantu Pada Handphone” untuk Data Handphone, PhoneBook, SMS Sender, SMS Reader, Logo Operator, dan Simulasi SMS Respon Saran dan Kritik dengan menggunakan bahasa pemrograman Visual Basic 6.0. ActiveX Control FBUS1.5  ini hanya dapat digunakan atau bekerja pada handphone nokia. Sedangkan jenis handphone yang akan digunakan sebagai alat untuk uji coba adalah handphone nokia seri 5110.
1.4    Tujuan Penulisan
Tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan karya tulis  ini adalah :

a. Untuk melengkapi persyaratan pendidikan di STMIK Akakom Yogyakarta,  guna memperoleh gelar Sarjana Komputer.

b. Membuat suatu program aplikasi bantu pada handphone dengan menggunakan ActiveX Control FBUS1.5. 
1. 5   Metode Penelitian
Dalam melakukan pengumpulan data untuk penyusunan skripsi ini, metode yang digunakan adalah metode studi kepustakaan. Metode ini dilakukan dengan mencari dari berbagai sumber pustaka yang berhubungan dengan  pemrograman berbasis handphone.
1.6 Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah pemahaman isi dari penulisan karya tulis ini,  maka penulis menguraikan penulisan karya tulis ini ke dalam lima bab sebagai berikut :

BAB I    PENDAHULUAN

Meliputi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penulisan, metode penelitian dan sistematika penulisan laporan.
BAB II   LANDASAN TEORI
Dalam bab ini diuraikan tentang tinjauan umum  telepon seluler,  daftar properti dari ActiveX Control MFBUS1.5 yang digunakan dalam aplikasi,  sekilas tentang Microsoft Access XP,  dan Microsoft  Visual  Basic.
BAB III     PERANCANGAN SISTEM

Dalam bab ini akan diuraikan tentang definisi sistem,  perangkat keras, perangkat lunak, dan flowcart program. 

BAB IV     IMPLEMENTASI PROGRAM

Bab ini berisi penjelasan tentang program baik penjelasan tentang kode,  dan prosedur yang  digunakan dalam program.
BAB V      PENUTUP

Berisi tentang kesimpulan dan saran untuk pengembangan lebih lanjut tentang aplikasi yang dibuat.
DAFTAR PUSTAKA
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