BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi vang sangat pesat saat ini membuat pengguna

smartphone tidak bis Dampak yvang terjadi selarang
adaloh ma: nggalkan proses penelusuran

ntuk-memperoleh informasi

Eﬂlﬂﬂhmﬂlﬂimm makanan
arn asing yang masuk dan menyebar di selurdh d

: dohulunya banyak
diminati oleh para wisatawan, perlahan mulai ferabaikan. Menurut hasil survey
psikografis Loewe Indonesta (P 2003) makanan khas daerah /
makanan tradisional hanys menyentuh 20,1% dari konsumen keseluruhan [1]. Hal
ini terjadi karena semakin hari semakin banyak restoran-restoran cepat saji yang
menghidangkan makanan ala Barat dan Eropa, Coffee Shop, eafe dan kedai-kedai
penyedia makanan khas daerah lain yang mulai menjamur,



el

Selama ini informasi yang dimiliki kabupaten Banjarnegara hanya sebatas
media web dan intemet saja, dan keterangan yang didapatkan hanyslah terbatas
pada nama jalan, arah jalan atau gambar lokasi kuliner. Adapun kejelasan lokasi
dimana pusat kuliner tersebut berada tidak terpetakan secara baik. Hal ini membuat

pembuatan sistem ini, diantaranya:
I. Aplikasi bisa dijalankan pada sistem operasi android minimal versi 4.0
(lce Cream Sandwich).

2. Aplikasi mi membutuhkan koneksi internet untuk mengakses Google

Maps dan memperbarui data kuliner,



3. Aplikasi ini juga bisa digunakan tanpa koneksi internet (offline) untuk
melihat kuliner beserta detail informasiny:.
4. Longitude dan latitude ditentukan oleh ndlm':l:h.

5. Petunjuk rute lokasi kuliner berdasarkan posisi pengguna yang

terdeteksi di GPS,

|. Mempermudah wisatawan untuk mendapatkan informasi mengenai
kuliner di Kota Banjamegara tanpa harus mengunjungi tempat kuliner
langsung ( efisien waktu).



2. Memperkenalkan makanan tradisional / daerah yang sudah mulai
tergeser dengan makanan dari negara asing kepada wisatawan lokal
MAUpUN Mancanegars.

3. Sebagai panduan wisata kuliner di kota Banjamegara.

i35 Metode Penelltian

fasilitas imternet dan mengunjungi situs-situs yang berhubungan

1.5.2  Metode Anallsis
Pada bagian analisis ini, peneliti menggunakan analisis SWOT untuk
mengetahui Strempeh (kekustan),  Wewknesses  (kelemahan),  Opportunities



(peluang), dan Threats (ancaman) pada program yang dibuat.

1.53  Metode Perancangan
Metode perancangan yang digunakan adalah model UML (Unifed
Modeling Language) dan User Interface.

penelitian, dan sistematika penulisan laporan penelitian.

BAB IT : LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan secara singkat mengenai landasan teori yang
mendukung judul, dan mendasan pembahasan secara detail. Landasan



teori dapat berupa definisi-definisi atau model yang berkaitan dengan
ilmu atau masalah yang diteliti.

BAB 111 : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

referensi dalam penyusunan skripsi.
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