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ABSTRAK

Seiring dengan berkembangnya teknologi smartphone saat ini menuntut
kita untuk selalu mengembangkan aplikasi-aplikasi yang bisa menunjang di
berbagai aspek kehidupan, termasuk juga di bidang pariwisata dan kebudayaan.
Sektor wisata dan budaya yang sangat beragam dengan keunikannya dan
didukung fasilitas serta sarana transportasi yang tersedia di kawasan wisata dapat
memberikan income pemerintah yang sangat besar. Oleh karena itu melalui
perancangan pembuatan sistem informasi pariwisata dan kebudayaan akan
menampilan dan penjelasan tentang gambaran wisata dan budaya di berbagai
Kabupaten dan Kota yang ada di Sumatera Selatan sehingga lebih menarik dan
dinikmati oleh masyarakat luas. Dengan ini hasil yang di dapat perancangan
sistem informasi pariwisata dan kebudayaan di sumatera selatan berbasis android.
Metode yang digunakan pada perancangan ini yaitu V-Model. Adapun tools yang
digunakan pada proses perancangan ini SOAR dan 5W+1H untuk membantu
proses analisa, diagram UML 2.0, android SDK, WinSCP, JRE dan menggunakan
blackbox testing untuk menguji hasil perancangan.



ABSTRACT

Along with the development of smartphone technology today requires us
to always develop applications that can support various aspects of life, including
in the field of tourism and culture. The tourism and cultural sectors are very
diverse with their uniqueness and supported by transportation and facilities
available in tourist areas can provide enormous government income. Therefore,
through the design of making a tourism information system and culture will
display and explain the description of tourism and culture in various districts and
cities in South Sumatra making it more attractive and enjoyed by the wider
community. The results is designed for tourism and culture information systems in
South Sumatra Android-based. The method used in this design is V-Model. The
tools used in this design process are SOAR and 5W+1H for the analysis, UML 2.0
diagram, android SDK, WinSCP,JRE and using blackbox testing to test the design

results.



BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada zaman sekarang ini perkembangan teknologi informasi sangatlah pesat,
di kehidupan sehari-hari pun tidak lepas dari teknologi itu sendiri. Informasi
merupakan hal penting bagi setiap orang. Semua orang selalu berusaha untuk
mendapatkan informasi yang real time tidak terkecuali juga untuk pariwisata serta
keberagaman budaya yang ada. Seiring dengan berkembangnya teknologi
smartphone saat ini termasuk jenis smartphone android, maka menuntut untuk
selalu dikembangkannya aplikasi-aplikasi yang bisa menunjang diberbagai aspek
kehidupan termasuk juga di bidang pariwisata dan kebudayaan. Sektor wisata dan
budaya yang sangat beragam dengan keunikannya dan didukung fasilitas serta
sarana transportasi yang tersedia di kawasan wisata dapat memberikan income
pemerintah yang sangat besar. Oleh karena itu melalui perancangan pembuatan
sistem informasi pariwisata dan kebudayaan akan menampilan dan penjelasan
tentang gambaran wisata dan budaya di berbagai Kabupaten dan Kota yang ada di

Sumatera Selatan sehingga lebih menarik dan dinikmati oleh masyarakat luas.

Berdasarkan uraian diatas penulis akan membuat sebuah aplikasi mobile
dengan judul “PERANCANGAN SISTEM INFORMASI PARIWISATA
DAN KEBUDAYAAN DI SUMATERA SELATAN BERBASIS ANDROID*.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah tugas akhir ini,
yaitu :
1. Bagaimana merancang sistem informasi Pariwisata dan Kebudayaan di
Sumatera Selatan berbasis android ?
2. Bagaimana merancang user interface dari suatu sistem agar dapat menarik
minat wisatawan untuk mengetahui pariwisata dan kebudayaan yang ada

di Sumatera Selatan?



3. Bagaimana membuat struktur database pada sistem ?

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai
berikut :
1. Metode pengembangan yang digunakan dalam system ini adalah metode
V-Model.
2. Analisa sistem menggunakan tools yaitu SOAR dan 5W+1H
3. Sistem ini dirancang dengan menggunakan bantuan tools diagram UML
2.0 meliputi, usecase diagram, activity diagram, class diagram, dan
sequence diagram.
4. Sistem yang digunakan oleh administrator berbasis website, sedangkan
pengguna berbasis android.
5. Data tempat wisata dan kebudayaan yang ada di Sumatera Selatan.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penulisan tugas akhir ini adalah membuat aplikasi berbasis
android untuk membantu masyarakat mengetahui potensi pariwisata dan

kebudayaan yang ada di Sumatera Selatan.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penyusunan Tugas Akhir ini adalah sebagai
berikut :
a. Bagi Penulis
Sebagai sarana dan prasarana untuk menerapkan pengetahuan yang
telah di peroleh selama menempuh studi.
b. Bagi akademik
Laporan Tugas Akhir ini dapat di jadikan sebagai sarana tambahan
referensi  di  perpustakaan  Universitas  Sriwijaya mengenai

permasalahan yang terkait dengan penulisan Tugas Akhir ini.



c. Bagi Pengguna
Hasil dari penulisan Tugas Akhir ini diharapkan dapat memberikan
kemudahan bagi penggunanya untuk dapat mengetahui informasi

Pariwisata dan Kebudayaan di Sumatera Selatan.

1.6 Sistematika Penulisan
Tugas Akhir ini terdiri dari lima bab dengan sistematika penulisan sebagai
berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang deskripsi umum isi skripsi meliputi latar belakang,
rumusan masalah, batasan masalah, manfaat penulisan, tujuan penulisan,

metode penelitian , sistematika penulisan dan keaslian penelitian.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi tentang dasar-dasar teori yang menjadi landasan dan mendasari
penulisan ini yang mendukung penyusunan tugas akhir ini sesuai dengan judul

yang diambil.

BAB IIl METODOLOGI
Bab ini berisi tentang metode pengembangan untuk merancang sistem dan

metode penulisan.

BAB IV PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang perancangan sistem yaitu penerapan dari metode

pengembangan dan metode penulisan yang digunakan.

BABV KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran penulis dari sistem yang dibuat.
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