BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Berkembangnys feknologi informasi s pasd sckarang ini banyak

mendorong_keimajunn di segala bidang, Conlohnys perkembangan di bidang

A5, A e, A

Gin berbagai aplikasi mobile.

shile tidak hanyn ditujukan untuk meringankan

na mertipakan aset
lan kebudayaan yang
ki keterbatasan mudah
robek dan rusak dalem penyampaian informasinya yang berupa gambar dan teks.
Brosur juga menyulitkan untuk dibawa kemana-mana.

Schingga dengan adonys permasalahan distas, penulis mencoba untuk
membuat sebush aplikasi mobile vang ditsjukan untuk membanty “Dinas
Pariwisata dan Kebudayaan Kota Yogyakarta” sebagai media promosi tempat
wisata di Yogyakarta.
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Untuk itu, penulis membuat skripsi dengan judul “Media Pengenalan

Eksotlka Kebudayaan Yogyakarts dengan Menggunakan Java 2 Micro

Aplikasi ini dibuat
dengan Configuration CLCD 1.1 dan Profile MIDP 2.0 di Java 2 Micro

4. Aplikasi pengenalan kebudoysan Yogyakars ini ditujukan kepada
masyarakat umum yang dapat diakses dengan menggunakan telepon
seluler vang mendukung aplikasi Java.
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1.4 Tujuan Fenelitian
Tujuan dirancang dan dibangunnya aplikasi ini adalah sebagni berikut:
l. Membangun aplikasi mabife sebagai media pengenalan kebudayaan
Yogyakorta dengan menggunakan Java 2 Micro Edition,

& ' . - | 3 I_-.l =an proomm Strata-l Jm

Menerapkan ilmu yang diperoleh selama perkulishan di  STMIK
AMIKOM Yogyakarta,
¢.  Mengetahui kemampuan penulis dalam membangun sebuah program.
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2. Bagl Masyarakat Umum
Selmin bagi penulis diharapken aplikasi mi juga bermanfaat bagi
masyarakat umum dan manfaat yang dapat diambil adalah
a  Menambah pengetahusn masyarakot Indonesin okan kekayaan budaya

Indonesia yang ada di Yogyakarts
b.  Mempermud, I U yengenaly lebih jauh tentang

I-a Fﬂgﬂﬂﬁ]ﬂn j’ms swlﬂ;‘ [TTLLCL
I WER |Eh mmmmm My
sar yung dapat diganakan

1.{.-"-' sekolah

Kebudaysan Yogyakar
i.  Sebagai alternatif media pengenalan sekaligus promosi.
j. Dapat digunakan sebagni contoh | referensi penyelesaian skripsi,
3. Bagl llmu Pengetahuan
Dapat menambah kepustakaan di bidang teknologi komputer dan sebagm

alternatif baru media promosi.
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1.6 Metode Pengumpulan Data
berikut:

analisis masalah, dasar-dasar teoritis dapat diperoleh.

Metode ini dilakukan dengan melihat litersature yang berhubungan dengan
obyek wyang diteliti, referensi tugas akhir dan skripsi vang ada di
perpustakaan STMIK AMIKOM Yogyakarta.
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L7 Slstematika Penullsan
Penulisan ini akan di bahas dan di susun bab demi bab dengan sistematika
sebagai berikut :

BABI PENDAHULUAN

Bab ini terdiri dari_latar belaks

Bab ini akan membahas tentang langkah - langkah produksi sistem hasil
program yang akan diimplementasikan ke dalam perangkat mobife, pengujian
aplikasi dan hasilnya.

BAB Y FENUTUP

Bab ini menyajikan kesimpulan penelitian serta saran.
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1.8 Jadwal Keglatan

Tabel 1.1 Jadwal Keglatan dan Fenelltian

Aprll Mel Junl Jull
No | Nama Keglatan
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