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1.1 Latar Belakang

Indonesia semakin dikenal dengan pariwisatanyn. Pengembangan pariwisata
tidak lepas dari unsur fisik maupun non fisik (sosial, budaya, dun ekonomi), maka
dari itu perfe diperhatikan peranan uinsur tersebut. Faktor peografi adalah
merupakan faktor ying penting tntuk pertimbangan perkembangan pariwisata.
Jugn berdampak di kota sumkartn yang semakin memperkenalkan objek wisatanya

0. Saln, - afou Surakarts, adalall nama  sebuah kot @i Provinsi Jawa
T:nm.hﬂunm Kota ini terletak pada jalur strategls, yatitu perfemuan jalur dori
Eunnnng“dun dart Yogvakaria menuju Sumhﬂyﬂﬂﬂlﬁ. m di sekitar kotn
ink juga sering pula disebut sehagai Surakarta. vaitil bekas wilayah Keresidenan,
pﬂﬂﬂlm Republik. (Wikibooks org)

‘Mﬂn@nm pariwisata dimaksudkan untuk menyuguhkan suatu objek
yang ﬂqﬁ memuaskan para wisatawan, sehingga dapat memberikan suatu
dampak yang positif terhadop pemasaran produk pariwisata dimasa yang akan

Klasifiknsi obyek wisatn memurut Dirjen Pﬂﬁmm Indonesia

Bﬁuklhn'ﬁﬁiﬁdm ubgdtwﬁm ini hemipa pemandangan alam. seperti
obyek wisata berwujud | padn lmgkungm._WlL pantai, lingkungan
hidup vang berupa flor dan o

Obyek wisata budaya l_u.l.l-ﬁmil re&uumesj

Bentuk dan wujud dari obyek wisstn imi lebih banyak dipengaruhi oleh
lingkungan maupun manusia, seperti tanan tradisional maupun kesenan,

b

upacara sdal, upacara keagamaan. upacara pemakaman dan lam-lain,

Obyek wisata buatan manusia (man made resourses)

Lid

Bentuk dan wujud obyek wisata ini sangat dipengaruhi oleh upaya dan
aktivitas manusia. Wujudnya dapat berupa musesm, tempat ibadah,



permainan musik kawasan wisata yang dibanmum seperti taman mini, kawasan
wisata ancol, dan lain sebagainya.

(Eka, 2014) melakukan penelition rancang bangun aplikasi pengenalan
pariwisatn sumatra selatan berbasis sistem android. Aplikasi ini digunakan uniuk
pencanian lokasi wisata, Namun kekurangan oplikasi dalam aplikasi ini adalah
tidak tercantuk profil dan penjelasan dari wisata tersebul, Selain itu { Udayuna,
2015 ) melnkukan pengembangan nphkﬁ pnduun pariwisata berbasis android
dlkahu.pnlm klunm namun m cﬁhm penelitian ini hanya
Rinta, HHS} nﬁ!w ]deﬂim ni:;liknsi pam:iuan wisita kota kudus
menggunakan perangkat bergerak berbasis android yang hanya menampilkan peta
wisata dikota kudus saja, dengan menggunakan media gambar dan video tidak
adanya penjelasan profil lengkap dari wisara dikota (ersebut.

Permngkat lunak yang dapat membuntu mengenalkan potensi wisata yang
terdapat ﬂi_k:v.;h'surakmﬂ_ Dengan media aplikasi pengenalan Iemhntmﬂh- dopat
mempermudah masyarakat untuk mengetahui seluruh tempat wisata di kota
surakarta. .

Oleh karena itu, dirancang sebuah aplikasi berbasis Web untuk
mengénalkan beragam objek-objek wisata di kels surskarta kepada para
backpacker dan masyarakat, maka diperiukan inovasi yang baru dan tepat agar
febih mudah dipahami. Agar para backpacker mengetahui objek wisata di kota
mkmﬂ&ﬁhuﬂmmmg mnw:ﬁmhanmn vang efektif,
digunakanlah media pengenalan berbasis web. ﬂ:lhnﬂﬂ! menjadi latar belakang
untuk merancang sebush aplikasi dengan judul ‘jﬂiknsi Backpacker Kota
Surakarta Berbasis Web™ =
1.2 Rumusan Masalah

Berdassrkan latar belakang masalah di atas. maka penulis membuat rumusan
masalah sebagai berikut :

|. Bagaimana menentukan arah petunjuk jalan ke lokasi wisata yang
tersedia di Kota Surakaria.



1.3 Batasan Masalah
l. Aplikasi dapat dijalankan di Browser.
2. Aplikasi ini menjelaskan informasi seperti : Nama objek wisata, lokasi
dan rute menuju lokasi wisatn.
1.4  Maksud dan Tujuan Penclitian

A.  Maksud Penelitian
-. iy - e it
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masalah.tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan laporan



Bab1l  Kajian Pustaka dan Dasar Teori.
Bab ini menguraikan tentang teori yang berhubungan dengan judul
Skripsi, seperti Aplikasi Tebak Gambar Dan Pengenalan Pakaian Adat
hidooesa Bartisis Andvoid

BabHI  Metodologi Penelitian
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