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BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi tak pelak lagi merupakan penunjang munculnya sarana yang mulai digunakan dalam peningkatan desain dan implementasi Sistem Informasi Manajemen. Kehadiran teknologi komputer merupakan penyumbang yang tidak kecil dalam memacu penyampaian dan penyajian informasi kepada manusia. Sejalan dengan perkembangan teknologi terutama di bidang informatika sangatlah dibutuhkan suatu informasi berkualitas yang akurat, tepat waktunya dan relevan. Akurat berarti informasi yang diterima harus bebas dari kesalahan-kesalahan yang menyesatkan. Tepat waktunya berarti informasi yang datang pada penerima tidak boleh terlambat. Relevan berarti informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakaiannya. Informasi merupakan faktor yang penting di setiap kegiatan, dan data dari informasi tersebut merupakan hal yang vital bagi penerima informasi. Hal ini juga. diperlukan dalam informasi di bidang kepariwisataan. 

Pariwisata merupakan aspek pendapatan ekonomi daerah yang dapat dikembangkan. Yogyakarta adalah salah satu contoh daerah yang berpotensi wisata cukup besar. Obyek-obyek wisata serta keanekaragaman budaya yang terdapat di Yogyakarta merupakan suatu kebanggan kekayaan dan simbol keberadapan kota Yogyakarta. Salah satunya terdapat pada Kraton Yogyakarta yang kaya akan budaya dan benda-benda koleksi peninggalan pada masa lalu. Hal ini sangat diperlukan mengingat Kraton Yogyakarta mampu mendatangkan banyak wisatawan yang semakin lama semakin bertambah, baik wisatawan mancanegara maupun wisatawan domestik. Tetapi sayangnya dari pihak Kraton Yogyakarta belum dapat memberikan informasi yang lengkap lewat media yang lebih menarik, yaitu menggunakan teknologi multimedia.

Apalagi pada era sekarang ini, dimana para wisatawan memerlukan informasi yang lengkap dan menarik serta dapat didokumentasikan, sangat dimungkinkan sekali untuk memanfaatkan kesempatan yang ada. Wisatawan yang berkunjung ke Kraton Yogyakarta dapat melihat dan menyaksikan benda-benda koleksi yang ada dan gambaran mengenai sejarah Kraton Yogyakarta, dengan dipandu oleh pemandu wisata yang ada. Tetapi yang terjadi, tidak semua wisatawan dapat mengerti dan mengenal lokasi-lokasi yang ada dan benda-benda koleksi kraton beserta sejarahnya dengan baik, terkadang walaupun telah dipandu oleh pemandu wisata yang ada tidak semua informasi dapat diserap. Informasi yang terdapat di setiap koleksi benda-benda koleksi Kraton Yogyakarta yang dipamerkan tidak semuanya mengandung informasi yang lengkap, ada beberapa benda koleksi yang hanya berlabel keterangan  yang singkat. Informasi yang kurang lengkap tersebut dilengkapi oleh tambahan keterangan yang disampaikan oleh pemandu wisata.

Hal ini tidak perlu terjadi jikalau dari pihak kraton Yogyakarta membuat informasi yang dikemas dalam suatu media dengan menggunakan teknologi multimedia dan merupakan suatu bentuk dokumentasi dari seluruh lokasi-lokasi yang ada dan dapat dikunjungi, serta benda-benda koleksi dan gambaran Kraton Yogyakarta dengan sejarahnya. Selama ini sistem informasi tentang  Kraton Yogyakarta yang berbasis web memang sudah ada tetapi dari sistem informasi yang sudah ada itu belum tersedia mengenai informasi lokasi-lokasi yang ada di kraton yang dapat dikunjungi serta benda-benda koleksi dan gambaran Kraton Yogyakarta. 

Dengan dikembangkannya perangkat lunak yang interaktif  diharapkan agar materi-materi yang tertuang dalam bentuk perangkat lunak yang dijalankan dapat lebih cepat terserap oleh pemakainya. Perangkat lunak yang dikembangkan merupakan perangkat lunak yang memanfaatkan teknologi multimedia. Sehingga diharapkan sasaran pengguna perangkat lunak dapat memperoleh gambaran yang lebih nyata dalam bentuk gambar-gambar disertai keterangan yang jelas dan suara sebagai pelengkap.

Atas dasar hal tersebut maka perlu diadakan realisasi dengan sebuah data base, dalam membangun pelayanan informasi Kraton Yogyakarta berbasis multimedia yang dapat membantu dan memudahkan masyarakat khususnya bagi wisatawan yang berkunjung di Kraton Yogyakarta. Oleh sebab itu dalam penelitian ini penulis mengambil judul “Sistem Informasi Kraton Yogyakarta sebagai Obyek Wisata Di Kota Yogyakarta Berbasis Multimedia”.

1.2  Pokok Masalah

Dari uraian diatas, maka dilakukan identifikasi masalah   sebagai berikut :

1. Belum adanya layanan informasi tentang Kraton Yogyakarta berbasis multimedia.

2. Tidak adanya layanan informasi yang memuat lokasi-lokasi yang dapat dikunjungi wisatawan serta adanya keterbatasan keterangan yang terdapat pada setiap benda-benda koleksi yang ada di Kraton Yogyakarta.

3. Sulitnya para wisatawan untuk dapat menyerap semua informasi yang disampaikan oleh pemandu wisata.

4. Makin bertambahnya jumlah wisatawan yang berkunjung di Kraton Yogyakarta yang membutuhkan layanan informasi yang lengkap dan menarik.

Pokok masalah yang dapat diambil dari berbagai masalah diatas adalah bagaimana membuat Sistem Informasi Kraton Yogyakarta sebagai Obyek Wisata Di Kota Yogyakarta Berbasis Multimedia yang dinamis dengan menggunakan Visual Foxpro 6.0, dan informasi yang dihasilkan tersebut dapat merupakan suatu bentuk dokumentasi mengenai Kraton Yogyakarta.

1.3  Batasan Masalah

Dengan melihat permasalahan yang ada di Kraton Yogyakarta maka permasalahan yang diambil dibatasi pada penyajian informasi mengenai lokasi-lokasi yang dapat dikunjungi dan benda-benda koleksi serta gambaran Kraton Yogyakarta, dimana informasi yang disajikan sebatas kewenangan yang diberikan oleh pihak Kraton kepada khalayak umum. Lokasi-lokasi yang disajikan dalam informasi ini sebatas atas informasi yang ada di halaman Kemandungan utara, halaman Bangsal Simanganti, halaman Bangsal Kencana, Kraton bagian tenggara dan halaman Bangsal Kasatriyan.

1.4  Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dengan cara memperoleh data-data yang dapat diuji kebenarannya, penulis menggunakan beberapa metode pengumpulan data, yaitu :

1. Observasi

Pengumpulan data melalui pengamatan secara langsung terhadap obyek. Ini dilakukan dengan maksud dapat mengetahui tentang cara, prosedur pelaksanaan dan pengumpulan data secara langsung. 

Sehingga dapat mengetahui secara jelas segala permasalahan yang berkaitan dengan sistem informasi Kraton Yogyakarta.

2. Wawancara

Metode pengumpulan data yang dilakukan dengan mengajukan tanya jawab kepada pihak informan atau seorang ahli yang berwenang dalam permasalahan yang dihadapi untuk memperoleh data-data kongkrit dan lengkap sebagai bahan analisa dalam penelitian.

3. Kepustakaan

Metode penguumpulan data yang dilakukan dengan membaca referensi, literature dan catatan penting lainnya sesuai dengan permasalahan yang dihadapi. Metode ini dimaksudkan untuk mendapatkan data-data yang diperlukan dalam menelaah dan menganalisa kenyataan yang ada pada obyek penelitian.

1.5  Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan karya tulis ini terdiri dari beberapa bab. Adapun sistematikanya adalah sebagai berikut :

BAB I
PENDAHULUAN

Meliputi latar belakang, pokok masalah, batasan masalah dan metode penelitian.

BAB II
SISTEM INFORMASI KRATON YOGYAKARTA 

Pada bab ini dibahas mengenai sekilas Kraton Yogyakarta, Sistem Informasi Kraton Yogyakarta dan  Konsep Dasar Multimedia.

BAB III
PEMBUATAN SISTEM

Pada bab ini dibahas mengenai perancangan sistem dimulai dari pembuatan diagram alir data, perangkat pendukung sistem, perancangan berkas, rancangan masukan dan rancangan keluaran.

BAB IV
PENJELASAN PROGRAM

Pada bab ini akan dibahas mengenai implementasi program dan dan pelaksanaan program.

BAB V
PENUTUP

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran-saran setelah pemrosesan data.
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