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BAB I
PENDAHULUAN
1.1.  	Latar Belakang Masalah
Kota Bandung sebagai ibu kota Provinsi Jawa Barat merupakan pusat dari berbagai aktivitas masyarakat antara lain pusat perdagangan, pendidikan, perindustrian, pemerintahan dan pariwisata. Kota Bandung menjadi salah satu destinasi favorit wisatawan karena banyaknya objek wisata di kota ini. Pesona wisata alam, wisata berbelanja atau wisata kuliner tersuguh di kota Bandung. Namun disamping itu, ada wisata yang berhubungan dengan dunia pendidikan, yaitu wisata sejarah, karena  Bandung memiliki berbagai macam museum. 
Sampai tahun 2015, tercatat bahwa Kota Bandung memiliki 6 buah museum, yaitu museum Sribaduga, Museum Geologi, Museum Konferensi Asia Afrika, Museum Barli, Museum Mandalawangsit dan Museum Pos Indonesia. (Sumber: Disparbud Kabupaten/Kota di Provinsi Jawa Barat). Mengingat banyaknya lokasi museum yang tersebar di beberapa tempat, para wisatawan menjadi kesulitan untuk mengetahui jarak lokasi dan kesulitan mengoptimalkan waktu untuk mengunjungi banyaknya museum dalam kegiatan edukasi mengenai objek wisata museum yang ada.
[bookmark: _GoBack]Dari permasalahan yang telah di jelaskan, maka dari itu diperlukan suatu sistem yang mampu membantu aktifitas masyarakat dalam mencari informasi mengenai museum yang ada di Kota Bandung. Aplikasi berbasis android menjadi pilihan disaat banyak masyarakat yang telah menggunakan  smartphone berbasis android dalam menjalani aktifitas kesehariannya. Penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat bertujuan agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara tepat-guna dan berdaya guna sehingga mutu pendidikan dapat ditingkatkan Latuheru (1998:15).
Informasi mengenai objek wisata dapat diterapkan pada aplikasi perangkat mobile Android yaitu dengan mengambil koordinat titik objek wisata bisa diimplementasikan pada perangkat yang memiliki GPS dan juga kompas. Android merupakan platform lengkap mulai dari Sistem Operasi, Aplikasi, Tool Developing, Market Aplikasi, dukungan vendor industri mobile, bahkan dukungan dari komunitas Open System (Wisnu dkk, 2015).
Oleh Karena itu, penulis tertarik untuk merancang sebuah aplikasi mobile berbasis sistem andorid  berupa teknologi location based service  yang dapat digunakan untuk wisatawan mengenai informasi museum yang ada di Kota Bandung dengan judul penelitian “APLIKASI OBJEK WISATA MUSEUM DI KOTA BANDUNG DENGAN METODE LOCATION BASED SERVICE BERBASIS ANDROID”.

1.2.  	Perumusan Masalah
Berdasarkan uraian masalah yang telah dijelaskan diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan pengimplementasian aplikasi android sebagai media informasi dan edukasi objek wisata museum yang ada di Kota Bandung.


1.3.  	Maksud dan Tujuan
Aplikasi android informasi objek wisata museum Kota Bandung ini sendiri dikembangkan dengan maksud: 
1. Belum optimalnya informasi lokasi museum di Kota Bandung.
2. Belum tersedianya aplikasi berbasis android tentang pencarian lokasi dan informasi objek wisata museum di Kota Bandung.
3. Kurangnya ketertarikan masyarakat untuk mengunjungi museum di Kota Bandung.
Tujuan penulisan skripsi ini adalah, sebagai salah satu syarat dalam menyelesaikan Pendidikan untuk mencapai gelar Sarjana Strata Satu (S1) Fakultas Teknik Program Studi Teknik Informatika di Universitas BSI Bandung.

1.4.  	 Metode Penelitian
	Metode penelitian ini menggunakan Teknik pengumpulan data dan metode pengembangan aplikasi. Hal ini dilakukan agar dalam tahap penegerjaan berjalan dengan baik dan benar sesuai prosedur.
1.4.1. Teknik Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang diperlukan dalam penelitian terdiri dari observasi, wawancara dan studi pustaka, yaitu:
A. Observasi
Observasi merupakan metode pengumpulan data dengan melakukan pengamatan langsung terhadap masalah yang akan dijadikan objek penelitian. Observasi ini ditunjukan untuk mengetahui dan mendapatkan basis data yang valid atau benar atau benar mengenai objek yang akan diteliti. penulis datang langsung ke Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Bandung JL. Ahmad Yani No.227, Babakan Surabaya, Kiaracondong, Cihapit, Bandung, Kota Bandung, Jawa Barat untuk mencari informasi secara langsung yang berkaitan dengan objek wisata museum Kota Bandung. 
B. Wawancara
Wawancara merupakan metode pengumpulan data dari narasumber yang berhubungan dengan penelitian. Wawancara lebih ditekankan untuk mengetahui permasalahan yang ada dilapangan dengan narasumber yang ada di Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Bandung JL. Ahmad Yani No.227, Babakan Surabaya, Kiaracondong, Cihapit, Bandung, Kota Bandung, Jawa Barat.
C. Studi Pustaka
Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data dengan cara pengumpulan cara pengumpulan informasi dari buku, artikel, literatur atau tulisan pada situs internet atau media lainnya. Studi pustaka yang peneliti lakukan ditujukan untuk mengetahui secara rinci mengenai transportasi umum, pemrograman android.
1.4.2. 	Metode Pengembangan Aplikasi 
[image: https://3.bp.blogspot.com/-HzUKzMD21Fw/V-aFJv1ju5I/AAAAAAAAAyg/th_iQzU0gT0cAb46Xx0RECEFelx8mGL4wCLcB/s400/waterfall.jpg]Metode pengembangan aplikasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah  metode air terjun atau yang sering disebut metode waterfall. Metode ini sering dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle), dimana hal ini menggambarkan pendekatan yang sistematis dan juga berurutan pada pengembangan perangkat lunak, dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan (planning), permodelan (modeling), konstruksi (construction), serta penyerahan sistem ke para pelanggan/pengguna (deployment), yang diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak lengkap yang dihasilkan (Pressman, 2012).
Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang berurut yaitu: requirement (analisis kebutuhan), design system (desain sistem), Coding (pengkodean) & Testing (pengujian), Penerapan Program, pemeliharaan. Tahapan tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut :
1. Requirement Analisis
Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan untuk memahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna dan batasan perangkat lunak tersebut. Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, diskusi atau survei langsung. Informasi dianalisis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh pengguna.
2. System Design
Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam menentukan perangkat keras (hardware) dan sistem persyaratan dan juga membantu dalam mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan.
3. Implementation
Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang disebut unit, yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap unit dikembangkan dan diuji untuk fungsionalitas yang disebut sebagai unit testing.
4. Integration & Testing
Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi diintegrasikan ke dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan masing-masing unit. Setelah integrasi seluruh sistem diuji untuk mengecek  setiap kegagalan maupun kesalahan.
5. Operation & Maintenance
Tahap akhir dalam model waterfall. Perangkat lunak yang  sudah  jadi,  dijalankan  serta dilakukan  pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki  kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa sistem sebagai kebutuhan baru.

1.5.  	Ruang Lingkup
Agar pembahasan tidak meluas maka perlu ruang lingkup sebagai berikut:
1. Penelitian mengenai objek wisata museum Kota Bandung. 
2. Aplikasi yang dibuat adalah berbasis Android.
3. Metode yang digunakan Location Based Service.
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