BAB |
PENDAHUL UAN

Bab ini akan nenbahas |andasan, masal ah, dan
tujuan di buatnya TANDA TANYA, batasan-batasan dan
nmet odol ogi yang di gunakan, dan sistematika penulisan
tugas akhir.

1.1 Latar Bel akang

Daerah |Istimewa Yogyakarta nerupakan salah satu
kota yang terkenal akan daerah w sata dan budaya di
I ndonesi a. Keraton, Tugu, Benteng Vredeburg, Monunen
Jogja Kenbali, Genbira Loka, Tamansari, dan tenpat-
tenpat bersejarah |ainnya sukses nenbentuk roh budaya
yang kuat pada kota ini yang manpu nenari k w satawan
mancanegara rmaupun |okal untuk datang berkunjung.
Kei sti mewaan kota akan budayanya yang nerupakan
peni nggal an nenek noyang ini pastinya harus dijaga dar
pengaruh gl obalisasi dari luar mnaupun dalam negeri
Wal aupun teknologi di era globalisasi ini nmerupakan
faktor dom nan dalam kultur kehidupan nmanusia masa
ki ni, namun sebal i knya masyarakat harus dapat newarna
era gl obalisasi i ni dengan  turut mengenbangkan
kebudayaan negeri sendiri. Pada nyatanya dewasa i ni
ketertari kan masyarakat khususnya kaum nuda terhadap
wi sata budaya nmulai luntur dengan berbagai faktor
penyebab sal ah satunya ialah kemajuan teknologi yang
arahnya masih sedikit nengarah ke bidang edukasi
khususnya budaya. Hal tersebut juga nenyebabkan kaum
muda terlena sehingga sedikit kaum nuda yang tau,
mengerti, dan peduli terhadap budaya.



At as dasar i nilah penulis terdorong unt uk
menyel ar askan kemaj uan teknol ogi dengan budaya. Seiring
dengan berkenbangnya teknologi, nobile device nmnulai
banyak di gunakan ol eh seluruh | api san masyarakat nul ai
dari kal angan nenengah ke bawah hingga kal angan
menengah ke atas, dengan dem kian nobile device
sangatl ah tepat wuntuk digunakan sebagai nedia yang
dapat di manfaat kan atau di kenbangkan sebagai al at bantu
penyel arasan antara teknol ogi dengan budaya.

Android dan i10S, nenduduki peringkat satu dan
peringkat dua dunia dalam sistem operasi snartphone
dengan nilai konbinasi 91.1% dari senua pengirimn
smart phone selama enpat kuartal 2012 (1DC, 2013).
Berdasarkan hal tersebut didapatkan bahwa Android
dewasa i ni menj adi salah satu penguasa dal am
per kembangan teknol ogi nobile device, naka dipilihlah
platform Android untuk Aplikasi Tanda Tanya. Aplikasi
i ni  merupakan aplikasi yang digunakan untuk nenberi
warna baru w satawan dalam berw sata. Aplikasi ini
menberi kan chal | enge kepada wi sat awan unt uk nengunj ungi
t enpat W sata di Yogyakarta secara acak, dan
sesanpai nya di tenpat w sata aplikasi I ni akan
nmenanpi | kan beberapa pertanyaan yang berkaitan dengan
tenpat w sata tersebut, setiap pertanyaan yang dijawab
akan nenbuahkan angka/point untuk w satawan. Dengan
adanya aplikasi Tanda Tanya di harapkan manpu nenarik
banyak rmasyarakat dalam maupun |uar negeri untuk
berwi sata di Daerah Istinewa Yogyakart a.



1. 2 Runusan Masal ah
Berdasarkan | atar bel akang masal ah diatas dapat

di rumuskan masal ah sebagai beri kut

1. Bagai nrana nenbangun sebuah aplikasi nobile yang
dapat nmenanpi | kan posi Si | okasi - | okasi t enpat
pariw sata pada perangkat smartphone dengan sistem
oper asi Androi d?

2. Bagai mana nenbangun sebuah aplikasi nobile yang
dapat nenentukan | okasi pariw sata tujuan pengguna
secara acak pada perangkat smartphone dengan sistem
operasi Androi d?

3. Bagai mana nenbangun sebuah aplikasi nobile yang
dapat mnenanpi |l kan beberapa pertanyaan seputar tenpat
pariw sata yang terpilih pada perangkat smartphone
dengan si stem operasi Androi d?

4. Bagai mana nenbangun sebuah aplikasi nobile yang
dapat nmenanpil kan perol ehan angka yang di dapatkan
dari menj awab pertanyaan-pertanyaan yang diberikan
pada perangkat smartphone dengan sistem operasi
Andr oi d?

[EEN

.3 Tuj uan
Tujuan dari penbangunan Aplikasi Mobile Berbasis

Lokasi untuk Permai nan Pengenalan Gbyek Wsata di

Yogyakarta i ni adal ah :

1. Manpu nenbangun apli kasi TANDATANYA yang dapat
mencar i dan menanpi | kan posi si | okasi - | okasi
pariw sata pada perangkat smartphone dengan sistem
opar asi Androi d.

2. Manpu nenbangun apli kasi TANDATANYA yang dapat

menent ukan | okasi pariwi sata tujuan secara acak



kepada pengguna pada perangkat smarphone dengan
si stem opar asi Androi d.

3. Manpu nenbangun aplikasi  TANDATANYA yang dapat
nmenanpi | kan  beberapa pertanyaan seputar t enpat
pariw sata yang terpilih pada perangkat smarphone
dengan si stem operasi Android.

4. Manpu nenbangun apli kasi TANDATANYA yang dapat
menanpi | kan perol ehan angka vyang didapatkan dari
nmenj awab pertanyaan- pertanyaan yang diberikan pada

per angkat snmartphone dengan si stem operasi Android.

1. 4 Batasan Masal ah
Bat asan- batasan rmasalah yang terdapat dal amr
penbangunan Aplikasi Mbile Berbasis Lokasi untuk

Per mai nan Pengenal an Oobyek Wsata di Yogyakarta ini

adal ah :

1. Sistem hanya dapat berjalan pada nobile device yang
menggunakan platform Android(M n. Android 4.0
| ceCr eanSandwi ch) .

2. Informasi | okasi w sata budaya yang ditanpilkan
hanya dalam ruang |ingkup w sata budaya di kota
Yogyakart a.

3. Aplikasi ini dapat berjalan jika perangkat nobile
t er hubung dengan j aringan internet.



1.5 Met odol ogi

Met ode yang akan digunakan dalam penbangunan
Apl i kasi Mobile Berbasis Lokasi unt uk  Per nai han
Pengenal an Cbyek Wsata di Yogyakarta ini adal ah:

1. Metode Observasi
Met ode obser vasi di | akukan dengan mel akukan
pengamat an dan pencatatan terkait dengan proses yang
ber hubungan dengan si stem yang akan di bangun.
2. Met ode Kepust akaan
Dal am tahap ini, dilakukan pengunpulan data dari
ber bagai sunber yang nendukung seperti buku-buku
referensi, skripsi, jurnal, serta data-data di
internet yang terkait dengan penbangunan Aplikasi
Mobi | e Berbasis Lokasi untuk Permainan Pengenal an
byek Wsata di Yogyakarta ini.
3. Met ode Pengenbangan Perangkat Lunak
Met ode pengenbangan perangkat |unak nencakup proses
spesi fi kasi kebut uhan  perangkat | unak, seperti
ant arnuka dengan pengguna (user interface) rmaupun
ki nerja (performance) perangkat |unak pada berbaga
fungsi yang dirancang untuk dapat dil aksanakan ol eh
si stem Dal am net ode i ni ada 4 sub netode, yaitu:
a. Analisis
Dal am tahap ini ditentukan spesifikasi kebutuhan
sistem vyang akan di buat . Hasi | nya ber upa
Spesi fi kasi Kebut uhan Perangkat Lunak (SKPL).
b. Perancangan
Dal am tahap ini dilakukan perancangan terhadap
sistem yang akan dibuat berdasarkan spefi sikasi



yang telah ada. Hasi |l nya berupa  Deskri psi
Per ancangan Per angkat Lunak (DPPL).

c. Pengkodean
Tahap pengkodean nerupakan tahap i nplenentasi
rancangan si stem ke dal am program Hasil nya berupa
kode sunber yang siap di eksekusi .

d. Penguji an
Tahap pengujian nerupakan tahap di nana sistem
yang tel ah di buat dinilai apakah secara fungsiona
sesuai dengan spesifikasi yang tel ah dibuat.

4. Met ode Dokunent asi
Met ode dokunment asi nerupakan netode yang di gunakan
untuk nencatat data yang telah terkunpul untuk

penbangunan perangkat | unak ke dal am bent uk dokunen.

1.6 Sistemati ka Penulisan Tugas Akhir
Adapun sistemati ka penulisan |aporan tugas akhir
adal ah sebagai beri kut
BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini akan nenbahas | andasan, masal ah, dan
tuj uan di buat nya TANDA TANYA, batasan-batasan dan
nmet odol ogi yang di gunakan, dan sistemati ka
penul i san tugas akhir.
BAB 2 LANDASAN TEOR
Pada bab selanjutnya akan dibahas review
apl i kasi -apl i kasi yang sejenis dengan TANDA TANYA,
per bandi ngan fitur TANDA TANYA dengan aplikasi -
apl i kasi yang sudah ada, dan ganbaran tentang
TANDA TANYA.



BAB 3 TI NJAUAN PUSTAKA

Bab ini akan nenbahas hal -hal yang nendasari
di buat nya TANDA TANYA, bahasa penrograman, dan
t ool s yang di gunakan dal am penbuat an TANDA TANYA.

BAB 4 ANALI SI S DAN PERANCANGAN SI STENV

Bab I ni akan menbahas analisis dan
perancangan sistem TANDA TANYA, seperti: |ingkup
masal ah, perspektif produk, kebutuhan antarnmuka
ekst er nal , kebut uhan fungsionalitas perangkat
| unak, ERD, sequence diagram, class diagranm class
di agranspecific descri ptions, dan deskri psi
per ancangan ant ar nuka.
BAB 5 | MPLEMENTASI DAN PENGUJI AN SI STEM

Bab ini akan nenbahas penggunaan TANDA TANYA
yang neliputi inplenentasi dan pengujian perangkat
lunak yang akan dibuat. Inplenentasi digunakan
untuk nmenjabarkan atau nmendeskripsi kan bagi an-
bagi an dal am aplikasi . Sedangkan penguj i an
di gunakan untuk mnenganalisis apakah aplikasi yang
di buat sudah nenenuhi target yang ingin dicapai.
BAB 6 KESI MPULAN DAN SARAN

Pada bab i npl enentasi dan pengujian perangkat
lunak ini telah dijelaskan nengenai definisi
sistem inplenentasi sistem dan hasil pengujian
sistem Pada bab selanjutnya, yaitu bab penutup,
akan di beri kan kesi mpul an dan saran yang
di dapat kan sel ama penbuat an Tugas Akhir.

Pada bab sel anj ut nya akan di bahas tinjauan pustaka
nmengenai penbangunan apli kasi TANDA TANYA.



