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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Indonesia adalah salah satu negara kepulauan terbesar di dunia yang              mempunyai berbagai macam suku dan budaya yang tidak sedikit. Indonesia juga memiliki beraneka ragam budaya dan ciri khas masing-masing dari setiap  daerahnya. Ciri khas dan budaya dari setiap provinsi terdiri atas adat dan istiadat, pakaian daerah, bahasa daerah, lagu daerah bahkan hingga senjata tradisional dari tiap provinsi tersebut. (Nurfuandi, 2017) 
Indonesia juga dikenal sebagai salah satu negara yang mempunyai beragam objek wisata dikarenakan banyaknya budaya, adat istiadat, kepecayaan, musim, suku, dan lain sebagainya. Oleh karena itu, banyak wisatawan yang berkunjung ke Indonesia. Objek wisata dan daya tarik wisata adalah suatu bentukan dan fasilitas yang berhubungan, yang dapat menarik wisatawan atau pengunjung untuk datang ke suatu daerah atau tempat tertentu. Daya tarik yang belum dikembangkan merupakan sumber daya yang potensial dan belum dapat disebut sebagai daya tarik wisata sampai adanya suatu perkebangan dari objek tersebut. Tanpa adanya daya tarik di suatu tempat maka untuk kepariwisataan tersendiri sulit untuk dikembangkan. (Kirom, Sudarmiatin, & Adi Putra, 2016). Budaya sendiri mempunyai arti penting bagi bangsa ini merupakan asset dan ciri khas bangsa ini yang tidak bisa disamakan dengan bangsa lain terlebih kesenian. Tiap daerah memiliki ciri khas budaya maupun kesenian sendiri, seperti adat istiadat, rumah adat, pakaian adat, tarian adat, alat musik, senjata tradisional dan 
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lagu daerah. Kebudayaan daerah atau tradisional merupakan akar kebudayaan bangsa.  Semua ini dijadikan untuk memperkokoh ketahanan budaya bangsa ini, Salah satunya budaya Jawa. Budaya Jawa merupakan budaya yang mempunyai ciri khas tersendiri yang paling berkembang dari seluruh pulau Jawa. (Dewantoro, Maulana, & Irsyadi, 2015) 
Budaya Jawa khususnya kesenian mempunyai minat yang tinggi bagi turis asing maupun lokal untuk mempelajarinya. Banyak turis asing yang ingin mempelajari kesenian budaya ini, seperti tarian adat, belajar memainkan alat musik, maupun menyanyikan lagu daerah. Akan tetapi, budaya jawa ini mulai berkurang peminatnya apalagi bagi para pemuda bangsa ini. Faktor perkembangan jaman atau globalisasi dan masuknya budaya asing atau proses akulturasi ke dalam negara ini mengakibatkan budaya lokal atau daerah, mulai berkurang peminatnya, Tetapi juga tidak bisa menyalahkan faktor itu saja, karena faktor pribadi atau kesadaran juga berpengaruh dalam hal ini. Maka dalam melestarikan budaya ini dan menambah peminat bagi pemuda ataupun orang awam untuk lebih banyak mempelajari budaya-budaya lokal, terlebih budaya di Pulau Jawa. (Dewantoro, Maulana, & Irsyadi, 2015) 
Berdasarkan penjelasan yang telah di jelaskan diatas untuk menanggulangi penurunan peminat kebudayaan dalam mempelajari dan mengenalkan kebudayaan yang ada di Kabupaten Tegal agar tidak habis di makan waktu. Peneliti membuat 
Aplikasi Pengenalan Budaya Dan Wisata Di Kabupaten Tegal.  
 
 
 
  
1.2 Perumusan Masalah 
Dari latar belakang masalah diatas dapat di identifikasikan menjadi beberapa maslah yaitu : 
1. Bagaimana merancang aplikasi pengenalan budaya dan potensi wisata yang ada di Kabupaten Tegal? 
2. Bagaimana mempermudah masyarakat untuk mengenal budaya dan potensi wisata yang ada di Kabupaten Tegal? 
3. Bagaimana meningkatkan minat masyarakat untuk mengenal budaya dan menggali potensi wisata di Kabupaten Tegal? 
1.3 Maksud dan Tujuan 
Dalam penulisan tugas akhir ini ada beberapa maksud yang ingin penulis capai diantaranya sebagai berikut : 
1. Merancang dan membangun aplikasi untuk perangkat bergerak berbasis android yang mampu mengenalkan budaya dan menggali potensi wisata di Kabupaten Tegal. 
2. Mengimplementasikan aplikasi yang dapat berjalan pada perangkatnya yang berbasis android  dan mampu membantu masyarakat mengetahui budayanya sendiri dan memperkenalkan potensi wisatanya secara efektif dan esien. 
3. Membuat solusi yang ideal terhadap mobilitas pemuda dan masyarakat yang cenderung tidak memperdulikan budaya dan potensi wisata yang ada di daerahnya sendiri. 
1.4 Metode Penelitian 
Metode secara umum diartikan sebagai proses, cara, atau prosedur yang digunakan   untuk memecahkan suatu masalah. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini antara lain: 
1.4.1 Teknik Pengumpulan Data 
A. Observasi 
Observasi telah dilakukan dengan menanyakan kepada tokoh masyarakat yang ada di Kabupaten Tegal. 
B. Wawancara 
Wawancara ini dimaksudkan untuk memperoleh informasi lebih lanjut dari masyarakat dan tokoh masyarakat yang ada di Kabupten Tegal. 
C. Studi Pustaka 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data berupa informasi dari jurnal atau tulisan pada situs internet atau media lainnya. Pustakan yang penulis gunakan berkaitan dengan sistem informasi, metode-metode  pemograman mobile  dan semua informasi yang berkaitan dengan aplikasi yang ingin peneliti buat. 
1.4.2 Metode Pengembangan Sistem 
Metode Waterfall adalah suatu proses pengembangan perangkat lunak yang berurutan, di mana proses pengerjaannya terus mengalir dari atas ke bawah (seperti air terjun) melewati fase-fase Requirements (analisis kebutuhan), Design (perancangan dan pemodelan), Implementation (penerapan), Verification 
(pengujian), dan Maintenance (pemeliharaan). 
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 Sumber : (Rindengan, 2015)  
 Gambar I.1 Metode Waterfall 
 
1. Requirement (Analisis kebutuhan).  
Dalam langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem. Pengumpulan data dalam tahap ini bisa melakukan sebuah penelitian, wawancara atau studi literatur. Seseorang peneliti akan menggali informasi sebanyak banyaknya dari pengguna sehingga akan tercipta sebuah aplikasi/ program yang bisa melakukan tugas-tugas yang diinginkan oleh pengguna tersebut.   
2. Design (Disain/ Rancangan)  
Proses Design akan menterjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah perancangan perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum diimplementasikan. Proses ini berfokus pada Detail Prosedural (flowchart & Diagram), arsitektur perangkat lunak, representasi interface. 
3. Implementation (Penerapan)  
Penggunaan komputer akan dimaksimalkan dalam tahapan ini. Yaitu tahapan dimana keseluruhan desain diubah menjadi kode-kode program. kode program yang dihasilkan masih berupa modul-modul yang selanjutnya akan di integrasikan menjadi sistem yang lengkap untuk meyakinkan bahwa persyaratan perangkat lunak telah dipenuhi.    
4. Verification (Integrasi & pengetesan)  
Tahapan ini bisa jadi dikatakan sebagai final dalam proses pembuatan sebuah sistem. Yaitu tahap verifikasi oleh pengguna. Pengguna akan menguji apakah aplikasi yang telah dibuat tersebut telah sesuai dengan keinginan pengguna. Tahapan ini adalah final dalam pembuatan program, tapi bukan pada metode pengembangan program.  
5. Maintenance (Pemeliharaan)  
Tahap akhir pengembangan sistem pada model Waterfall adalah pemeliharaan yang termasuk diantaranya instalasi dan proses perbaikan sistem sesuai dengan keinginan pengguna atau yang sesuai dengan kontrak kerja. 
1.5 Ruang Lingkup 
Pada perancangan aplikasi ini, penulis membatasi masalah agar lebih 
terstruktur antara lain: 
1. Aplikasi menggunakan Smartphone android minimal versi 4.4 (KitKat) 
2. Aplikasi ini di buat menggunakan pemograman java dan XML (Exentible 
Markup Language) menggunakan Android Studio 
3. Aplikasi pengenalan budaya dan wisata ini hanya menginformasikan Budaya dan Wisata yang ada di Kabupaten Tegal
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