BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Di era globalisasi pada sast ini kemajuan teknologi semakin pesat terutama:
pada kemajuan teknola epon genggamlandphone. Pada awalnya telepon

yane dapatodibows kemana saja.

AN aranys

B Wic, oo Symbise.
smartphene sebagai saldh safu perangkat mobile yang dapat menggantikan PC
dalam beberapa hal. Sistem operasi Android mempunyai beberapa kelebihan
dibandingkan dengan operasi pada telepon genggam yang lainnya. yaitu Android
bersifat apen source, muititasking, kemudahan-kemudahan dalam pengembangan
dan pembuatan aplikasi berbasis Android karena tersedianyn dokumentasi, serta



Android dikembangkan oleh perusahaan besar Google yung menyediakan fitur-
fitur layanan Google.

Kemajuan teknologi informasi yang ada sekarang khususnya telepon
genggam. dapal diterapkan diberbagai bidong, salah satunya vaitu bidang

yang relatif mahal Hal ini menyebabkan tidak setiap pengunjung wisata
memerlukan jasa rour guide. Misalnya saja seorang hagpacker yang berwisata di
Kota Surakarta akan lebth memilih menghemat uang dor pads harus menyewa
i e S i, et Aot Seoming four iide Selichuss i
privasi seorang wisatawan juga akan berkurang.



Hal ini bisa menjadi masalah ketika wisatawan dijalan dan belum tahiu
arah jalan untuk menuju tempat wisota, sedangkan jalan yong mereka tempuh
ik ada pendichilk it perkampungn, jadi tidik oda témpat otk bertanya din
yang lebih penting lagi ketika wisatawan tidak mengetahui berapa budget yang
an dan berakibat buruk.

Dani fotar belakang diotas dan melihat perkembangan wissta di Kota
Surakarta yang saat ini berkembang begitu cepat, penulis bermaksud untuk
membuat skripsi dengan judul *“RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI

GEOGRAFIS WISATA SURAKARTA BERBASIS MOBILE ANDROID™,



dengan tujuan dapat mempermudah wisatawan dalam mencari lokasi objek wisata
{sejarah dan kuliner), hotel dan toko souvenir di Kota Surakarea.

jaritigan yang GIGNATEAN HAM KEDORAMP aplikasi.

2. Sistem yang dikembangkan talian bonikeh Rt el
mengakses GPS, dan Google Maps.

3. Lokasi objek wissta dimasing-masing daerah digambarkan berupo

simbol-simbaol.



4. Sistem memberikan informasi objek wisata (sejarah dan kuliner)
yang ada di Kota Surakarta yang meliputi nama objek wisata, lokasi
objek wisata dalam peta. alamat, deskripsi objek wisata.gambar

serhatikan rambu-rambu lalu

. “Emhmgun Sistemn Informasi Geogr s b asts Mobile Android
[ di dagrah Kota

3. Sebagai syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer (S.Kom)
pada Jurusan Teknik Informatika Sekolah Tinggi Manajemen
Informatika dan Komputer “AMIKOM" Yogyakarta,



1.5 Manfaat Penelitlan
Beberapa manfaat yang dapat diberikan dari adanya penelitian ini antara
lain adalah:
I. Mempermudah wisatawan dalam mencari suatu lokasi wisata yang

berupa objek wisata (sejamb da

ki et }}_ hﬂtﬂL dan toko souvenir

logi penyusunan skripsi ini merupakan langkal

i : . . -4

um mmp]mm 51 .:- il I:.

b ebudayvaar

2. Studi pustak
Dengan mempelajari materi vang diperoleh berkaitan dengan topik
skripsi melalui media seperti bul, artikel, tulisan-tulisan pada situs



3. Metode observasi

Merupakan metode pengumpulan data yang digunakan untuk
mendapatkan dats yang berkaitan dengan lokasi wisata di Kota

Untuk mempermudah  dalam memahami  skripsi ini, dikemukakan
penulisan yang digunakan penulis dalam menulis penelitian ini adalah sebagm
berikut:



BAB 1 PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan latar belakang skripsi, gambaran umum permasalahan
vang dihadapi beserts batassn masalah penulisan, twjuan yang ingin dicapai,
manfaat yang akan didapatkan. serts metodologi penzlition dan sistematika

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas tentang hasil setelah proses pembuatan sistem
dilakukan, implementasi dan pengujian terhadap sistem dari tiap-tiap proses vang



dari sistern yang telzh dibangun.

BAB V PENUTUP




1.8 Jadwal Agenda Keglatan Fenelltian

Jadwal penelitian yang disusun oleh penulis adalah sebagaiberikut:

Bl om D Tabun
Na M Jum Tuh Apmstuse | Septeamber. | Oktober | November | Desember
: Kegiatan :
e 213 213 23 2043 2013 2013 2013 X013
23| 4 23
i Studh Kepustakaan
Z Pengumpulan Data
3. Analisess Data
4. Diesam Sistem
5. Pembuatan Program
6. Liji Coba Program
7. Pengumpulan Skrps:
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