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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
	Jakarta hingga saat ini menjadi tujuan atau tempat untuk mengisi waktu luang saat liburan. Setiap tahunnya Jakarta di datangi ribuan wisatawan asing dan lokal yang di dapat dari Dinas Pariwisata DKI Jakarta, untuk berlibur bersama keluarganya. Tempat wisata di Jakarta sangat banyak namun wisatawan asing dan lokal belum tentu mengetahui lebih banyak lagi tempat wisata yang menarik dan bisa membuat suasanan liburan menjadi menyenangkan.
	Walaupun sifatnya sementara, wisatawan asing yang datang dari luar Jakarta dapat memiliki kesempatan untuk mengisi waktu luangnya untuk berkunjung ke tempat-tempat wisata khususnya di kota Jakarta. Mencari tempat wisata yang murah dan ideal pun adalah tujuan utama wisatawan. Pada masa kini wisatawan juga menginginkan informasi dari tempat wisata yang pasti dan tidak mengecewakan.
	Pada peneliti terdahulu (Rizal:2014) mengatakan bahwa Perkembangan smartphone yang didukung komponen perangkat keras seperti kamera, Wifi, GPS, dan sebagainya, serta sistem operasi platform mobile seperti Android, iOS, Symbian, dan sebagainya mendorong maraknya implementasi berbagai teknologi di lingkungan mobile, termasuk teknologi mobile augmented reality. Mobile augmented reality adalah aplikasi yang digunakan akan untuk mendeteksi suatu lokasi serta informasi terkait lokasi tersebut melalui perangkat mobile.
	Oleh karena itu, berdasarkan uraian di atas maka akan dikembangkan sebuah aplikasi smartphone yang dapat membantu wisatawan untuk mengetahui tempat-tempat wisata di kota Jakarta dengan memanfaatkan google maps dan augmented reality sebagai pengambaran nyata yang nantinya akan membuat para wisatawan lebih tertarik dan lebih mudah memilih tempat wisata yang diinginkan, sehingga penulis mengangkat tema dan judul “ PERANCANGAN APLIKASI INFORMASI TEMPAT WISATA DKI JAKARTA BERBASIS GOOGLE MAPS NAVIGATION DAN AUGMENTED REALITY ”.
1.2. Maksud dan Tujuan
Adapun maksud dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Untuk membantu wisatawan menentukan pilihan yang aman untuk keluarganya dan mampu memberikan kesan tersendiri dengan menggunakan AR sebagai media penggambaran nyata.
2. Mempermudah wisatawan mementukan pilihan-pilihan sesuai dengan tampilan dan dana yang ada. Sedangkan Tujuan penulisan adalah untuk mengembangkan aplikasi AR yang dapat berjalan pada smartphone dengan sistem operasi android untuk membantu wisatawan menentukan pilihan sesuai keinginan.
1.3.  Metode Penelitian
Adapun metode dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1.3.1. Teknik Pengumpulan Data
Metode penelitian melakukan observasi (pengamatan) dan studi pustaka, membandingkan atas suatu aplikasi google maps yang terdapat pada website, github situs pemrograman google maps android serta bahasa pemrograman.

1. Observasi
Teknik ini melakukan pengamatan langsung secara online ke google, youtube, handphone dan tablet android berbasis apk dimana yang hampir dimiliki oleh hampir setiap orang sebagai media interaksi komunikasi dan informasi.
2. Studi Pustaka
Untuk mencapai tujuan yang telah digambarkan sebelumnya, maka dengan studi pustaka teknik pengumpulan data (library research) dilakukan secara teoritis dari buku-buku literatur, artikel, jurnal, website resmi.
1.3.2. Metode Pengembangan Sistem
Menurut Rosa (2014:122) metode CASE (Computer-Aided-Software Engineering) atau tools atau perangkat pembantu berbasis komputer untuk rekayasa perangkat lunak adalah aplikasi atau perangkat lunak yang membantu pembuatan sebuah sistem perangkat lunak, case tools termasuk editor desain perangkat lunak, editor kode program, kompiler, debugger, perangkat pembangun sistem perangkat lunak dan lain sebagainya. 
a. Analisa Kebutuhan
	Analisa kebutuhan aplikasi ini memanfaatkan navigasi yang disediakan oleh google maps sebagai sistem pengembangan aplikasi.
b. Desain
1) Tahapan desain sistem dan listing program pada aplikasi menggunakan android studio.
2) Desain UML menggunakan enterprice architect.
3) Penggambaran flowchart manggunakan microsoft word.
c. Testing (Pengujian)
	Berfokus pada pengujian rincian logika software, pengujian bertujuan memaparkan dan menghilangkan kesalahan-kesalahan yang ada sehingga software bekerja sesuai dengan yang diharapkan. Ada dua metode yang dipakai untuk pengujian (testing) perangkat lunak  sebagai berikut:
1) Pengujian White Box (Kotak Putih)
		White box testing merupakan pengujian yang didasarkan pada pengecekan terhadap detail perancangan, menggunakan struktur kontrol dari desain program secara prosedural untuk membagi pengujian ke dalam beberapa kasus pengujian. Sekilas dapat diambil kesimpulan white box testing akan menghasilkan program yang seratus persen benar, yang diperlukan hanyalah mendefinisikan alur logikal, membangun kasus uji untuk memeriksa software tersebut dan mengevaluasi hasil yang diperoleh.
2) Pengujian Black Box (Kotak Hitam)
		Pengujian yang dilakukan melalui antar muka perangkat lunak atau interface untuk mengetahui apakah kondisi masukan dan keluaran sudah berjalan dengan yang diharapkan. Pengujian black-box dilakukan untuk menentukan beberapa kategori kesalahan yaitu : 
1. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang 
2. Kesalahan interface 
3. Kesalahan dalam struktur data  
4. Kesalahan kinerja 
5. Inisialisasi dan kesalahan terminasi
6. Deteksi device  emulator

d. Implementasi
	Pada tahap ini hasil desain yang telah dibuat dan dikembangkan menjadi perangkat lunak dengan menggunakan bahasa pemrograman Android Studio serta tools yang direlease oleh google. Virtualbox dan Genymotion adalah sebuah emulator yang mendukung target implementasi output (.apk) keperangkat hardware. Dapat diterapkan pada standart handphone atau tablet Android Sdk (software development kit) minSdk Api 15 atau sdk api yang lebih tinggi masih bisa support meski kompilasinya terasa lambat.
1.4. Ruang Lingkup
	Untuk mempermudah dalam penulisan dan penyusunan skripsi ini, maka penulis membatasi ruang lingkup pembahasan permasalahan pada :
1. Penerapan Google Maps pada Platform dan Augmented Reality sebagain pengambaran nyata berbasis android untuk informasi tempat wisata dengan menggunakan android studio.
2. Informasi dan sejarah tempat wisata yang ada di wilayah DKI Jakarta.
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