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BAB I   

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Daerah  yang  di  kenal dengan istilah DIY atau Daerah Istimewa 

Yogyakarta memang merupakan sebuah tempat yang benar-benar istimewa. 

Yogyakarta adalah salah satu kota yang memiliki sejuta pesona di Indonesia, 

Yogyakarta mungkin adalah kota favorit untuk di kunjungi para turis asing ataupun 

turis lokal setelah Bali. Selain memiliki sejarah panjang dan objek wisata yang bisa 

kunjungi, Yogyakarta merupakan salah satu kota yang menyimpan kekayaan 

kuliner yang beragam. 

Lokasi kuliner yang semakin banyak mengakibatkan para penikmat kuliner 

sulit mencari lokasi yang sesuai dengan yang diiinginkan. Selama ini para penikmat 

kuliner menggunakan cara manual untuk mencari lokasi kuliner yaitu dengan cara 

mengunjungi langsung atau menanyakan pada warga sekitar. Bagi para wisatawan 

cara manual seperti itu jelas kurang efektif karena akan menghabiskan banyak 

waktu. 

Dengan majunya teknologi, wisatawan ataupun warga dapat menemukan 

tempat wisata kuliner khas Yogyakarta dengan memanfaatkan sistem informasi 

geografis dan maps. Dengan menggunakan teknologi Location Based Services 

(LBS) maka dapat di rancang suatu aplikasi yang bisa digunakan untuk mengetahui 

lokasi wisata kuliner Yogyakarta. 
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1.2. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah membuat sebuah “Sistem Informasi Geografis Wisata Kuliner Yogyakarta 

Berbasis Android”. 

1.3. Ruang Lingkup 

Agar tidak melenceng dari penelitian maka ruang lingkup aplikasi tersebut 

adalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi akan berjalan pada operasi android. 

2. Aplikasi menjelaskan tentang nama, lokasi, jarak dan rute antara lokasi 

penggguna dengan wisata kuliner. 

3. Untuk identifikasi lokasi menggunakan Here Map 

4. Aplikasi terkoneksi dengan internet dalam pengambilan pengambilan peta 

yang digunakan. 

5. Aplikasi ini hanya menampilkan wisata kuliner di wilayah yogyakarta. 

6. Aplikasi menampilkan statistik wisata kuliner terbanyak berdasarkan 

wilayah. 

7. Aplikasi ini menampilkan lokasi wisata kuliner terdekat dengan Location 

Based Service (LBS). 

8. Aplikasi ini menampilkan informasi dengan koneksi URL dengan website 

atau sosial media wisata kuliner 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Mendesain serta mengimplementasikan system informasi geografis lokasi 

wisata kuliner Yogyakarta. 

2. Menampilkan lokasi wisata kuliner, info masing-masing tempat wisata 

kuliner dan rute menuju tempat wisata kuliner.  

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut 

1. Sistem dapat membantu pengguna untuk mempermudah mencari tempat 

wisata kuliner. 

2. Pengguna dapat lebih mudah mengetahui lokasi, info masing-masing tempat 

dan rute menuju tempat wisata kuliner. 

1.6. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan skripsi dengan judul “Sistem Informasi Geografis 

Wisata Kuliner Yogyakarta Berbasis Android”. disusun untuk mempermudah 

pengguna mencari lokasi dan informasi wisata kuliner jogja. Penulisan skripsi ini 

adalah sebagai berikut : 

BAB I : PENDAHULUAN 

Menguraikan tentang pokok yang menjadi latar belakang permasalahan 

yang diambil, mengambarkan rumusan permasalahan yang dihadapi, 

menentukan tujuan , kegunaan dan manfaat penelitian, kemudian diikuti 

dengan pembatasan masalah, serta sistematika penulisan. 
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BAB II : TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI 

Membahas menganai tinjauan pustaka yaitu mengacu penelitian-penelitian 

yang ada sebelumnya dengan meninjau kelebihan dan kekurangan dari 

penelitian tersebut sehingga dapat digunakan sebagai referensi. Sedangkan 

dasar teori berisi konsep dasar serta teori-teori yang berkaitan dengan topik 

penelitian yang digunakan untuk mendukung proses analisis 

permasalahan. Selain itu memberikan gambaran teknologi-teknologi yang 

digunakan sebagai pendukung penelitian yang akan dilakukan. 

BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM  

Menganalisis sistem dalam aplikasi yang dibangun dimulai dari aspek-

aspek yang berkaitan serta merancang sistem dimulai dari segi analisis 

kebutuhan, terdiri dari kebutuhan masukan, proses, keluaran, perangkat 

keras, dan perangkat lunak, selanjutnya berisi pemodelan-pemodelan 

dengan diagram-diagram, sampai berisi desain tampilan yang dapat 

mempermudah pengguna layanan dalam penggunaan sistem. 

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

Berisi kesimpulan serta menjawab permasalahan yang dihadahapi sampai 

mengetahui keunggulan dan kekurangan dari sistem yang dirancang 

dengan yang sudah ada, serta hasil implementasi diikuti pengujian telah 

mencapai tujuan yang diinginkan dalam pembuatan aplikasi ini. 

BAB V : PENUTUP 

Berisi kesimpulan serta menjawab permasalahan yang dihadahapi sampai 

mengetahui keunggulan dan kekurangan dari sistem yang dirancang 
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dengan yang sudah ada, serta hasil implementasi diikuti pengujian telah 

mencapai tujuan yang diinginkan dalam pembuatan aplikasi ini. 

 

 

 


