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BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Dengan berkembang pesatnya ilmu dan teknologi, tidak dipungkiri perkembangan tersebut akan berpengaruh terhadap keberadaan peralatan tradisional, dimana peralatan dan benda-benda tradisional akan digantikan dengan peralatan modern.  Dengan adanya pergantian peralatan  tradisional menjadi peralatan modern, maka perlu  pelestarian benda-benda dan peralatan tradisional tersebut agar generasi yang akan datang dapat mengetahui kebudayaan yang dimiliki oleh bangsa Indonesia dan nantinya  dapat dijaga dan dilestarikan sebagai salah satu warisan budaya bangsa yang luhur. 

Bali yang merupakan daerah pariwisata di Indonesia memiliki banyak obyek wisata untuk dikunjungi, Museum Subak  adalah salah satu tempat wisata di Bali, di mana  Museum Subak  merupakan tempat untuk menyimpan peralatan dan benda-benda tradisional yang berkaitan dengan  kehidupan Subak pada khususnya dan kehidupan petani pada umumnya.  Sebagai obyek wisata tentunya banyak pengunjung baik dari dalam maupun luar negeri, dimana para pengunjung akan memerlukan informasi yang berkaitan dengan benda-benda yang ada di Museum tersebut, mengingat pengolah data yang ada di museum dilakukan secara manual, sehingga informasi yang dihasilkan tidak seimbang dengan tingkat kebutuhan pengunjung akan informasi yang akurat dan relevan, disamping tidak efisien cara kerja secara manual akan banyak menyita waktu para petugas.  

Sehubungan dengan permasalahan tersebut diatas saya tertarik untuk membuat sebuah sistem komputerisasi sehingga informasi yang dihasilkan dapat membantu dalam memberikan pelayanan kepada para pengunjung dalam penyajian  informasi yang berkaitan dengan  benda-benda yang ada di Museum Subak di Bali yang merupakan koleksi museum.  Dalam menginformasikan hal tersebut tidak lepas dari penggunaan alat pendukung berupa komputer. 

1.2  Pokok Masalah

Pokok Masalah yang akan dibahas dalam  informasi ini adalah  mengenai benda yang merupakan koleksi Museum subak di Bali yang selanjutnya dituangkan kedalam bentuk sistem informasi berbasis komputer yang akan menghasilkan informasi cepat, tepat dan akurat.

1.3 Batasan Masalah

Mengingat luasnya permasalahan, maka penulis membatasi  permasalahan museum  antara lain data benda museum, data ruangan dan data detail benda.  Data tersebut disajikan sebagai data masukan yang akan dicatat dan diolah sehingga menghasilkan informasi tentang Museum Subak yang tentunya sangat diperlukan oleh para pengunjung.

1.4  Maksud  dan Tujuan

Untuk mempermudah bagi para pengunjung museum dalam mengetahui informasi mengenai hal yang berkaitan dengan Museum Subak.

1.5 Metode pengumpulan Data

1. Wawancara 

Data ini diperoleh dengan melakukan wawancara langsung dengan Bapak Ketut Darta selaku petugas yang menjaga museum.

2. Observasi langung

Mengamati dan memperhatikan koleksi yang terdapat di Museum Subak di Bali.

3.   Studi Pustaka

Membaca buku yang berkaitan dengan Museum Subak.


1.6 Sistematika Karya Tulis

Sistem penulisan naskah secara garis besar, sebagai berikut:

BAB  I 
PENDAHULUAN

Bab ini akan membahas mengenai latar belakang, pokok masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan.

BAB II

LANDASAN TEORI

Dalam bab ini diuraikan tentang sejarah singkat dan konsep yang mendukung dalam perancangan dan pembuatan sistem.

BAB III
PERANCANGAN SISTEM

Dalam bab ini akan dibahas mengenai perangkat pendukung pengolahan data, perancangan sistem, penjelasan sistem, sistem perencanaan masukan dan perencanaan keluaran.

BAB IV 
PELAKSANAAN PROGRAM

Dalam bab ini akan dibahas tentang spesipikasi  program dan cara menjalankan program.

BAB V 
PENUTUP

Dalam bab ini berisi kesimpulan dan saran dari pembahasan yang telah disajikan.

