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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Memancing dulu hanya diidentikkan dengan pekerjaan para 

pemalas dan tidak mendapat penilaian yang obyektif. Tetapi 

seiring dengan berlalunya waktu, memancing akhirnya juga 

mendapatkan pengakuan sebagai salah satu bagian dari tradisi 

bangsa ini, selain sebagai sarana rekreasi, olah raga dan hobi.

Aktifitas klub dan jejaring sosial seperti facebook dan 

twitter telah menaikkan gengsi memancing dan dapat 

mengangkat aktifitas mancing menjadi lebih menarik. 

Berkembangnya beragam teknik mancing di perairan tawar dan 

laut sudah sangat pesat dibanding dulu. 

Seorang pemula membutuhkan pengetahuan tentang 

bagaimana cara mempersiapkan apa saja yang dibutuhkan 

dalam mancing laut. Tentunya kita bisa mendapatkan informasi 

tentang persiapan mancing laut, dari berbagai macam media 

misal buku ataupun melalui internet. 

Membeli buku dirasa kurang praktis karena kita harus 

membawa buku tersebut kemana-mana, serta kurang menarik 
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untuk pemancing pemula. Sedangkan jika melalui internet 

membutuhkan banyak waktu untuk mengakses hal tersebut. 

Oleh sebab itu penulis mencoba terobosan baru dengan 

membuat implementasi panduan mancing di laut. Dimana dalam 

aplikasi ini terdapat fitur gambar dan video, yang bisa 

menunjang pengguna dalam memahami apa saja yang perlu di 

persiapkan dalam mancing di laut. Dibandingkan dengan belajar 

melalui buku yang belum ada fasilitas tersebut. Hal inilah yang 

mendorong penulis untuk membuat aplikasi tersebut. Dimana 

kita diharapkan untuk kreatif dan berkarya yang nantinya bisa 

menghasilkan sesuatu yang berguna untuk diri sendiri ataupun 

orang lain.

1.2 Rumusan Masalah

Dari uraian di atas maka, perumusan masalah yang 

diangkat untuk skripsi ini adalah bagaimana membuat aplikasi 

mobile yang di butuhkan untuk mempersiapkan mancing laut 

dengan teknik yang sering digunakan untuk para pemancing 

pemula.

1.3 Ruang Lingkup

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka dibuat ruang 

lingkup yang jadi bahan penelitian sebagai berikut :
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1. Data yang di tampilkan adalah gambar berformat (* JPG) dan 

video yang berformat (* 3GP)

2. Handpone yang mendukung teknologi Java MIDP emulator 

atau pada ponsel java dengan MIDP 2.0 dan CLDC 1.1

3. Aplikasi ini bersifat install pada handphone dan koneksi untuk 

mengirim aplikasi berupa file JAR (Java Archive) 

menggunakan kabel data atau bluetooth.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat implementasi 

persiapan mancing di laut berbasis Java (ME) yang berguna 

untuk pemancing pemula agar pemancing pemula tidak sulit 

dalam mencari informasi yang di gunakan dalam mempersiapkan 

mancing laut dengan teknik yang sering di gunakan.


