BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di era globalisasi saat ini, perkembangan ilmu pengetshuan dan teknologi

sosial media dalam duniz maya sapt ini sudsh menjadi kebutuhan, dengan
peluang tersebuat berbagai brand handphone mengeluarkan tipe smartphone
‘andalannya untuk memenuhi pangsa pasar tersebut dengan berbagai kualitas
dan harga. Dalam perkembangan mahbile sofiware persaingan terjadi antara JOS
milik platform apple dan android system milik platform goagle. Dari hal



tersebut smartphone yang berbasis android banyak di gemari dengan harga
yang terjangkau dan perkembangan aplikasinya yang fleksibel.

Android adalah sebuah md:cmuperml untuk smartphome yzngberhans Limox,
Kelebihan Android dibanding sistem operasi mobile phone lainnya adolah

ta melalui Play Store yang

terdapat di perangkat Android dengan kats kunei search “travel indonesia”
bahwa 10 dar aplikasi yang telah di inseall 6 diantaranya hanya membahas satu
Provinsi saja secara khusus, tetapi belum ada yang membahas camping dan

travelling secara bersamaan. Untuk itu penelitian ini mengangkat judul



Perancangan Dan Pembuatan Aplikasi Camp And Travel Indonesia Berbasis
Mahile, Sehingga dapat membatu para wisatawan/raveler/pengguna aplikasi
dalam mencan informasi camping dan travelfing secara bersamaan ketimbang
mencari informasi satu demi atu di internet ataw buku yang cenderung cukup

memakan waktu.

ﬂ;lliklﬂ-
anid Travel Indonesia berbasis mobile ini yaity

pjangkau dan transportast

2. Aplikasi ini memberkan informasi tentang kegistan yang dapat
dilakukan di setiap objek wisata, pengalaman dari beberapa orang yang
inspiratif dan menampilkan aspek visual berupa foto.

3. Aplikasi ini memberikan tips dalam Travelling dan Camping.



4. Aplikasi ini hanya mencakup Provinsi-provinsi yang berada di
indonesia saja diantaranya membahas Provinsi Sumatra, Kalimantan ,
Sulawesi, Jawa, Nusa Tenggara, Papua ., dan lain-lain.

5. Aplikasi ini tidak bisa menangani masalah pembelian tiket pesawat.

bersamaan.

3. Dapat menambah referensi tempat tujuan wisuta di Indonesia.

4. Dapat menumbuhkan rasa keinginan untuk mengeksplor keindahan
Indonesia,



5. Sebagai syarat meraih gelar Sarjana Komputer di STMIK AMIKOM
Yogyakarta.

masalah yang di
1.52 Metode Analisis SWOT

Memberikan gambaran hasil analisis keunggulan, kelemahan, peluang

dan ancaman secara menyeluruh yang digunakan sebagai dasar atau

landasan penyusunan yang objektif.



1.5.3 Metode Perancangan
Metode perancangan yang digunakan adalah UME (Unified modelling
lenguage) metode ini sebush bahasa spesifikasi standar yang digunakan




155 Testing
1. Whitebox Testime
Metode pengujian perangkat lunak yang lebih menguji pada logika jalur

program. Menguji pada pengetahuan khusus dari kode aplikasi / struktur

ith dibunt secara berbayar

1.6 Sistematika Penullsan
BAB I: PENDAHULUAN
Bab ini dibahas mengenai gambaran umum, yang menyajikan latar belakang
masalah, rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian,
metode penelitian dan sistematika penulisan.



BAB I1: LANDASAN TEORI
Landasan Teori, berisi konsep dasar dan teon-teori yang mendasari
karakteristik.

bagian ini berisi tentang
" o pna TF‘I:I'IE'I' h!h‘lﬂsi!
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