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1.2 Rumusan Masalah

Ronkaln ANl e e iR i 4 T A S
1. Bagaithéba nibrincallg aplikasi GNTNIE berblisis wébsite ddngafimplemen-

tasi Quasar framework dan VuelJS dengan menggunakan algoritma Knuth-
Morr att? A

2. Bagaimana mengukur tingkat penerimaan aplikasi menggunakan metode
EUCS?
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1.3 Batasan Permasalahan

Batasan masalah dalam penelitian ini terdiri dari:
1. Video frailer pada sejumlah data tidak dapat diputar.

2. Beberapa Anime tidak memiliki gambar poster.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini terdiri dari:

1. Merancang aplikasi UNIME berbasis website dengan implementasi Quasar

framework dan VuelS dengan menggunakan algoritma Knuth-Morris-Pratt.

2. Mengukur tingkat penerimaan aplikasi menggunakan metode EUCS.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk berbagai hal,

seperti:

* Manfaat bagi peneliti adalah mempelajari mengenai perkembangan frame-
work, algoritma, dan teknologi di Indonesia yang dapat dimanfaatkan dengan

baik untuk mendukung pertumbuhan penggemar Anime di Indonesia.

* Manfaat bagi masyarakat awam adalah untuk meningkatkan pemahaman
dalam mengenal animasi yang berasal dari negara Jepang, yaitu Anime (Ani-

mation).

* Manfaat bagi pengguna adalah memberikan pengalaman lebih baik dalam
mengakses konten Anime melalui website-yang dirancang responsif dan da-

pat diakses dari desktop, tablet,-dan'smartphone.

1.6 Sistematika Penulisan

Adapun struktur penulisan laporan skripsi‘ini terdiri dari lima'bagian yaitu
BAB 1, BAB 2, BAB 3, BAB 4, dan BAB 5 masing-masing berisikan sebagai
berikut:
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BAB 1 PENDAHULUAN yang berisi tentang latar belakang masalah, ru-
musan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian hingga manfaat dari penelitian
yang dilakukan dan juga sistematika penulisan skripsi.

BAB 2 LANDASAN TEORI yang mengandung tinjauan teori yang seki-
ranya akan digunakan pada proses penelitian hingga tools yang hendak digunakan
untuk mendukung proses pelaksanaan penelitian.

BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN terdiri dari penjabaran selama proses
pelaksanaan penelitian antara lain pengumpulan dan evaluasi data, perancangan
antarmuka mulai dari desain aplikasi menggunakan Figma, implementasi Quasar
Framework dan VuelS.

BAB 4 HASIL DAN DISKUSI berisikan spesifikasi sistem baik software
maupun hardware yang digunakan untuk melakukan penelitian, uji kepuasan peng-
guna terhadap sistem UNIME, uji reliabilitas kuesioner yang digunakan sebagai
alat pengumpulan data, implementasi algoritma Knuth-Morris-Pratt pada UNIME,
uji coba algoritma, dan hasil aplikasi yang telah dibuat.

BAB 5 SIMPULAN DAN SARAN berisikan ringkasan dari penelitian yang

telah dilakukan serta saran terkait dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis.
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