BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi begitu cepat mendorong meningkatnya kebutuhan
orang akan informasi real time, cepaty dan akurat. Teknologi informasi menjadi
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gutamann dari Android yaitu lisensinya yang

programmer untuk membiat aplikasi baru di dalamnya,

LBS (Location Base Service) adalah sebuah layanan berbasis lokasi, yaitu
sebuah layanan berbasis internet yang mampu menampilkan posisi secara geogragis
dari perangkat bergerak atau ponsel yang kita bawa. atau memberi informasi lokasi
dari alamat vang kita inginksn.



Kabupaten Gunungkidul mempunyai beragam potensi perckonomian mulai
tambangserta potensi pariwisata. Potensi hasil laut dan wisata sangat besar dan

oda di kabupaten Gununghidul?



1.3 Batasan Masaluh
Agar pembahasan lebih terfokus, maka penulisan skripsi dibatasi pada beberapa
hal, yaitu
131 Ruang Lingkup Penelitian
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ada_dit Kabupaten €

anan informasi wisata kuliner yang

Aplikasi ini menampilkan spot

1.4 Maksud dan Tujusn Penelitian
Adapun maksud dan tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan skripsi ini
adalah sebagai berikut |
. Menghasilkan suatu aplikasi mobile  yang dapat mengetahw
informasi seputar makanan khas di Kabupaten Gunungkidul.



2 Memberikan informasi penunjuk arah lokasi makanan khas di
Kabupaten Gunungkidul dengan menampilkan posisi user dan
lokasi yang akan ditujuan wisatawan.

1.5 Manfant Penelitian

I Study Literatur

Mengonalisa dan mengumpulkan data tentang Location Bused
Service (LBS) untuk dijadikan referensi baik dari buku maupun artikel-
artikel yang ada di internet agar dapat menunjang keberhasilan penelitian



8 Observasi

Peneliti mengumpulkan data tink koordinat objek melalui survel
langsung dengan menggunakan GPS untuk menentukan posisi spasial
objek. Sehingga didapat koordinat latitude dan lomgtinude.

Tools. Untuk perencanaannya sistem mempakan

perancangan sistem yang telah dilakukan pada tahap distas. Tahapan ini meliputi
coding dan implementasi hasil-hasil yang diperoleh dari referensi.



1.6.5 Metode Testing

Pengujian apliskasi dilakukan pada dua platform yaitu komputer dan
telepon seluler. Pengujian pada laptop/komputer dilakukan dengan menggunakan
saffware Android studio dengan menggunakan emulator android AVD (Android

media pembelajaran secar
perangkat lunak tersebut.
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yaitu analisis dan perancengan terhadsp penelition yang dilakukon, baik
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