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1.1 Latar Belakang

Pariwisata merupakan sektor vital dalam perkembangan ekonomi suatu
daerah, menyembang signifikan terhadap pendapatan don pertumbuhan ekonomi
local [1]. Kebumen, sebagai bagian dar bemgam potensi wisata di Indonesia,
menawarkan keﬁuﬁnh_n;ﬂmu daummm'mmﬂmlknl Dalam beberapa
tahun terakhir, terjadi peningkatan minat wisatawan untuk menjelajahi destinasi
wisats non-konvensional seperti Kebumen.

Hhmm.. dalam mengembangkan pariwisata, Hﬂ'ﬁqﬁl sejumlsh tantangan
mw‘hﬂmmu terutama sering dengan pcrkcmhmgmmdm ekspekiasi
kﬂm ‘yung semakin tinggl Informasi yang akurat ﬂlﬂ. ﬁ'dﬂl diakses
merupakan kunci penting dalam menarik perhation wisstawan, Olah karena itu,
penggunaan feknologi informasi, khususnya aplikasi berbasis Android, menjadi
sarana yung efekiif untuk mempromosikan dan memudahkan pemilihan tempat
wisata di Kebumen.

Meskipun Kebumen memiliki potensi wisata yang fuar biasa, masih terdapat
Lenhh—kendnla yang. perlu diatasi. Informaosi tentang tempal wisatn seringkali
lers-u'bh:ﬂ rhagai sumber dan tidak sclalu lenrpd:hlmy koordinasi antara
pemallﬂht W pariwisata juga menyebabkan ketidakmudahan dalam
mcndap&ﬂl informasi wﬂg Hmﬁﬂthﬁmlf

Wisatawan modemn memiliki horapan ak.m. pengalaman wissta vang
personal dan sesuai dengan preferensi mereka. Dalam Ronieks ini, aplikasi berbasis

Android menjadi alat yang sangat potensial untuk memberikan pengalaman
interaktif kepada wisatawan [2]. memudahkon mereka dalam memilih tempat
wisata yang sesuai dengan ninat dun kebutuhan mereka.

Penggunaan teknologi informasi, terutama melalui aplikasi mobile, telah
membawa perubahan signifikan dalam industri pariwisata global [3]. Wisatawan
tidak lagi bergantung pada informasi cetak atau agen perjalanan konvensional;



sebaliknya, mereka cenderung mencari informasi secara mandiri melalui perangkat
mobile meneka.

Aplikasi mobile memiliki keunggulan dalam memberikan akses cepat dan
mudzh terhadop informasi terkini. Dalam konteks pariwisata, aplikasi ini dapat
memberikan panduan langsung kepada wisatawan, membantu mereka dalam
merencanakan perjalanan, dan membephn ulasan serla rekomendasi dan
pengalaman wisatawan. sebelumnya. 14]. Oleh karena itu, pembuatan aplikasi
pemilihan tempat wisata di Kﬁwm Android bukan hanya suatu inovasi
teknologi semata, tetapi juga sebuah langkah progresif untuk memajukan sektor
pariwisata di dacroh ini, :

Pariwisata di Kebumen memiliki daya tarik tﬁjmdln vang perlu
diperkenalkan kepada dunia. Dari pantai-pantai yﬂngmjlﬁﬂa situs-situs
bersejarah, Kebumen menawarkan beragam pengalaman wisata yang belum
sepenuhnyas dieksplorasi oleh wisatawan. Oleh karena itu, perliradanya sarann yang
dupat memberikan informasi yang lengksp dan menarik tentang setiap fempat
wisalu, menggambarkan keunikan dan keindahan yang dimiliki Kebumen.

12 Rumusan Masalah

\ Rumusan masalah dalam skripsi "Pembuatan Aplikast Pemilihan Tempat
Wisata di Kebumen Berbasis Android" dapat dirumuskan sebagai berikut:
Bagaimana perancangan dan pengembangan aplikasi pemilihan tempat
‘wisata di Kebumen berbasis Android untuk memberikan solusi terhadap
kendala yang diidentifikasi? -
Bagaimana pengukuran  efektivitas  aplikasi dalam  meningkatkan
aksesibilitas informasi. pengalaman wisatawan, dan promosi pariwisata di
Kebumen?
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Dengan merumuskon masalah-maosslab ini, penelitian dapat fokus pada
identifikasi, analisis, dan solusi terhadap tantangan dalam pemyebaran informasi
pariwisata di Kebumen sérla pengembangan aplikasi berbasis Android sebagai
jawaban terhadap kebutuhan wisatawan dan pemangku kepentingan pariwisata.



1.3 Batasan Masalah

Dalem pengembangan aplikasi pemilihan tempat wisata berbasis Android
di Kebumen, penelitian ini memfokuskan pada analisis kondisi pariwisata,
mengidentifikasi kendala dalam penyebaran informasi wisata, dan memahami
kebutuhan wisatawan dalam memilih destinasi. Pepelitian ini terbatas pada
perancangan, pengembangan, dan evaluasi aplikasi menggunakan pendekatan
Rapid Application Development :R.ﬁﬁ-}. MFI'USEE pengembangan, aplikasi
akan menggunakan Google Maps AP] untuk mensmpilkan lokasi objek wisata,
bahasa pemrograman Juva untuk logika splikasi. XML untuk desain antarmuka
pengguina, Android SDK sebagai kit pengembangan Android, dan Eclipse sehagai
Mﬂu’l D::vEJDPmﬁ Environment (IDE). S.g,ﬁgh dbjek wisata akan dipilih
ldlmyukid untuk memperkaya data dan mnﬂafﬁmin.qﬁlﬁ. Fﬂkus penelitian
nm aspek-aspek teknis dan fungsional aplikasi serta 1 dampaknya terhadap
peningkatan daya tark pariwisata di Kebumen. Meskipun, aspek-aspek ekstemal
seperti faktor sosial dan ekonomi tidak akan menjadi fokus utama dalam penelitian
ini.
H w_jﬂtlltlln

Secara  menveluruh tujuan  penelitian  ini ﬂllﬁ uniuk memncang.
mengembangkan, dan mengimplementasikan aplikasi pemifiban tempat wisata
berbasis Android yang dapat memberikan solusi efektif terhadap kendala dalam
penyebaran informasi pariwisata di Kebumen. Dan dapot diperincikan pada
Penelitian Ini Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalsm penelitiannya adalah

I, Merancang Aplikasi: Mengembangkan antsrmuka aplikasi pemilihan
tempat wisata yang user-friendly dan responsif berbasis Android.
Meningkatkan Akses Informasi: Menvediakan platform yang efisien untuk

[

mendapatkan informasi terkini dan lengkap mengenai tempat wisatn di
Kebumen.

3. Memahami Kondisi Parrwisata: Menyelidiki kondisi panwisata di Kebumen
untuk mengidentifikasi kendala dalam penyebaran informasi sertn

menahami kebutuhan wisatawan dalam memilih destinasi wisata.



4. Meningkatkan Pengalaman Pengguna:  Mengevaluasi  pengalaman

L

pengguna pada aplikasi untuk memastikan kenynmanan dan kepuasan
pengguna dalam memilih tempat wisata.

Memperluas Daya Tank Panwisata: Menilai dampak aplikasi terhadap
promosi dan daya tarik pariwisata Kebumen. dengan fokus pada
peningkatan jumlah pengunjung dan popularitus destinasi wisata,

Manfaat Penelitian
Manfaat unuk hasil penelitian ini akan dibagi dalam 2 yaitu teknis dan

nonteknis sehagai berikut :

o, Manfaat teknis
L Pumunhangan Keterampilan Teknis: Ferwﬂﬂﬁ ﬁmaﬂ mzn faat

- dalam pengembangan keterampilan teknis bagi peneliti, w dalam
-Mm\gan aplikasi mobile berbasis Android. Peﬂmw:!m
lentang teknologi ini dapal membenkan landosan untuk peningkatan
imwtm di bidang pengembangan perangkat lunak. o

Inovasi Teknologi di Tingkat Lokal: Pembuatan aplikasi ini menciptakan
inovasi teknologi di tingkat Tokal, mmgga.mbﬂiﬁ'phﬂuji dan kemajuan
dalam pemanfaatan teknologi informasi umtuk Mmgkﬂhn sektor
' . Ini dapat menjadi contoh posifif uniuk penerapan teknologi

L s

'.amlﬂ'rdmdhhm.

Keterlibatan dalam Riset Praktis: Penelitian ini memberikan peluang bagi
peneliti untuk terlibal dalam risel prakiis yang menerapkan teori dan konsep
pembuatan aplikasi berbasis Android ke Hﬂhimg}nmgan nyata. Hal ini
dapat memperknat pemahaman konsep teoretis yang dipelajan selama studi.

Manfaat nonteknis
Peningkatan Pengalaman Wisatawan: Aplikasi ini memberikan manfaat

langsung bagt wisatawan dengan meningkatkan pengaloman mereka dalam
memilih dan menjelajahi tempat wissta di Kebumen. Informasi yang akurat



dan mudah diakses dapat meningkatkan kepuasan pengguna.
Promosi Parwisata vang Lebih Efektif: Aplikasi ini dapat meningkatkan
promosi pariwisata Kebumen dengan menyediakan platform yang efisien

(e

untuk memasarkan tempat wisata kepada wisatawan potensial. Ini dapat
mendukung peningkatan jumlabh pengunjung dan popularitas destinas
pariwisata.

3. Kontribusi Terhadap Ekonomi Lokal: Dengan meningkatnya jumiah
wisatawan dan akhivitas. pﬁwhdI.:jﬁg_ﬂiﬂukung oleh aplikasi, dopat
diharapkan kontribusi  positif terhadap pertumbuhan ekonomi lokal.
Peningkatan_ kunjungan wisatawan akan berdampak pada peningkatan
pendapatan bagi pelaku ussha pariwisata dan sekto terkait,

L6 Sistematika Penulfsan
Penataan penyusunan penelitian i disusun d&hmim;dm ditiap bab
tersebut akan dipecah lagi menjadi sub- bab yang akmn diulas dengan cara
nwﬁﬁﬁ.ﬂm;umya infah penatnan dart bap-tiap bab don ket&ﬁugmﬁuﬁnh‘nyu:
Bal 1; Pendahuluan
Pada bab int hendak diulas mengenai cerminan umum penelitian, antara lain
nmkm latar belakang penyusunan, ruang linm.Mpemlitim
tu i Guns i, tata caun szt yung dipakaiSSIREEN infiBn povataan
penyusunan,
Bab 2: Telaah Pustaka.
Bab ini merupakan teoari- leon dmrmjliii-rﬁ‘msi dan filosofi filosofi
pendukung yang berkaitan mmmﬁﬁl ini. Dan wujud hipotesis(
dugaasn sementara) yang jadi acuan sebab dilaksanakannya riset ini.

Bab 3: Metode Penelltian

Bab ini akan membahas tentang jenis penelitian, jems dan sumber data,
deskripsi operasional. populasi dan sampel. tata cara pengumpulan data. alat
instrumen penelitian, dan metode analisa data.



Bab 4: Hasll dan Pembahasan

Bal 5 e, el oy peliti, dekeii espiond
bersama indeks tanggapannya, hasil penelitian dan pembahasan dari hasil yang
ditemui.

ms:xuh:pmms:m

Bab ini berisikan si i itian, beserta saran untuk
"
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