BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Mendaki gunung sudah menjadi hal vang biasa dan bahkan sudzh mengadi

trend di kalangan para mahasiswa maupun umum. Tidak semua pendaki gunung

mengelahui  dosar-da

secara pesat, diperlukan vang dapall memandu dan memberikan
menjadi trend masa kini. Dalam hal ini peneliti merancang suatu aplikasi yang
dapat memberikan informasi kepada masyarakat khususnya para pendaki yang
baru pertama kali mendaki gunung Andong tentang panduan dan pemahaman
tentang informasi gunung dan jalur pendakian yang mudah dipahami yang dikemas
melalul sebuah aplikasi mobile berbasis android.
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L2 Rumusan Masalah
Dari uraian latar belakang permasalahan di atas, maka hal-hal yang akan
diteliti oleh penulis dirumuskan sebagai berikut:
I.  Bagaimana carn merancang dan mengiplementasikan aplikasi informasi

erikan P3K yang baik di gunung?

3. Jalur yang digunakan dalam aplikasi adalsh jalur pendakian gumung
Andong yang terdapat di Geogle Maps vaitu via dusun Sawit

4. Aplikasi dibangun menggunakan Android Studio.

5. Spesifikasi smarfphane vang digunakan sudah memiliki sensor kompas dan



6. Aplikasi kompatibel dengan perangkat vang menggunakan sistem operasi
Android minimum versi 4.4 {Kitkat).

14. Maksud dan Tujuan Penelitian
L4.1. Maksud Penelitlan

Sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
(SKom) pada

Universitas /

Smdi Sarjana (

Metode penelitian vang digunakan dalam penyusunan tugas akhir ini
adalah sebagai berikut:

1.5.1. Metode Pengumpulan Data

4. Studi Literatur



Merupakan cara pengumpulan data dengan mempelajari literatur, buku-
buku tentang gunung dan android yang disnggap perfu untuk lebih
mempertajam konsep dan teori yang mendukung permasalahan yang dibahas.

b. Interview

Yaitu metode untuk mendapatkan data dengan melakukan pengamatan

langsung dan pencatatan secara sistengatis terhadap gejala atau fenomena vang

model UML, dengan use case, sctivity diagram. class dingram. dan sequence
diagram untuk mengggambarkan aplikasi vang akan dibuat.



L6.  Metode Testing

Penulis mengpunakan metode black box testing and white hox tevting unfuk
menguji dan mengetahui hasil kode program pada aplikasi yang telah dihasilkan
apabila aplikasi tersebut sudah bisa berfungsi dengan baik atau masih terdapat hug
atau evror pada sintaks maupun logika,
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interner yang -akan penulis jadikan sebagai bahan dalam pembuatan
aplikasi mobile berbasis android.

BABIIT ANALISIS DAN PERANCANGAN



aplikasi yang dibuat.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
pembuatan, hasil program yan@gakan diimplementasikan ke dalam
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