BAB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Bumi Perkemahan Rancaupas adalah kawasan wisata yang dikelola oleh
Perhutani yang berlokasi di Ciwidey Jawa Barat. Tempat wisata ini memiliki
keindahan alam yang tidak ada habisnya untuk dinikmati, selain terdapat lahan yang
luas untuk berkemah kawasan wisata ini juga memiliki pemandangan yang indah.
Bumi Perkemahan Rancaupas mempunyai macam-macam wahana yang dapat
dinikmati, diantaranya adalah Penangkalan Rusa, Waterboom, Bidik Panah,
Outbound Jembatan Edelweis, Café, dll. Hal ini tentu menambah daya tarik
wisatawan untuk mengunjungi tempat wisata ini. Bumi Perkemahan Rancaupas
juga sering kedatangan pengunjung yang ingin melakukan foto pre-wedding bahkan
hampir setiap hari jika bulan musim pernikahan tiba.

Bingkai Studio adalah salah satu team fotografer yang melakukan foto pre-
wedding di Bumi Perkemahan Rancaupas, mereka menyampaikan beberapa
kendala saat pengambilan gambar diantaranya, kondisi cuaca yang buruk, tidak
mendapatkan lahan yang leluasa untuk melakukan kegiatan berfoto. Kuisioner juga
menyatakan bahwa mereka yang melakukan foto pre-wedding sering mengalami
kendala saat mengambil gambar, kendala yang paling sering dirasakan antara lain :
cuaca yang buruk dengan perolehan 79,1%, tidak mendapatkan lokasi foto yang
kosong sebesar 31,9% dan akibat cuaca panas sebesar 24,2 %.

Hasil wawancara dengan Tezal Pitra Nugraha selaku pengunjung Bumi
Perkemahan Rancaupas, menyatakan dalam memesan lahan perkemahan harus
mengunjungi langsung ke lokasi. Tezal menyatakan akan lebih baik jika ada media
untuk membantu dalam pemesanan lahan di Bumi Perkemahan Rancaupas. Hasil
kuisioner online (google form) dapat dilihat pada Lampiran A terdapat 111
responden, 97,3 % responden menggunakan smartphone android dan 45,9 % lebih
memilih untuk melakukan survey langsung ke lokasi. Hasil kuisioner juga
menyatakan bahwa dari 111 responden 97,3 % setuju jika ada aplikasi untuk
membantu dalam survey lokasi dan membantu dalam memesan lahan di Bumi

Perkemahan Rancaupas.



Berdasarkan uraian masalah yang ada di Bumi Perkemahan Rancaupas,
maka dibutuhkan suatu aplikasi pintar untuk menangani seluruh masalah yang ada.
Aplikasi pintar yang dimaksud adalah aplikasi yang dapat melakukan booking lahan
perkemahan dengan fitur dapat melihat lokasi yang akan dipesan dan dapat
merekomendasikan waktu berkunjung dan memberikan rekomendasi lahan yang
tepat untuk melakukan kegiatan di Bumi Perkemahan Rancaupas berdasarkan

kondisi yang ada di Bumi Perkemahan Rancaupas.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang terjadi di Bumi Perkemahan
Rancaupas, dalam penelitian ini dapat diidentifikasi masalah-masalah yang ada
untuk bahan penelitian selanjutnya adalah:

1. Pengunjung membutuhkan rekomendasi waktu berkunjung yang tepat,
berdasarkan cuaca yang ada di bumi perkemahan Rancaupas. Dan
membutuhkan rekomendasi lahan yang terbaik untuk melakukan kegiatan
di Bumi Perkemahan Rancaupas..

2. Pemesanan lahan perkemahan dilakukan secara langsung mendatangi
lokasi maupun melalui telepon, namun jika pemesanan melalui telepon

pengunjung yang memesan tidak dapat melihat lokasi secara langsung..

1.3  Maksud dan Tujuan

Adapun maksud dari penelitian ini adalah untuk membangun Aplikasi Pintar di
Bumi Perkemahan Rancaupas. Adapun tujuan yang akan dicapai dalam penelitian
ini adalah :

1. Memeberikan rekomendasi kondisi cuaca terbaik saat mengunjungi Bumi
Perkemahan Rancaupas dan memeberikan rekomendasi untuk lahan yang
terbaik saat berkunjung ke Bumi Perkemahan Rancaupas.

2. Memfasilitasi calon pengunjung untuk memesan lahan perkemahan beserta
survey lokasi, sehingga tidak perlu mendatangi langsung ke Bumi

Perkemahan Rancaupas.



1.4

Batasan Masalah

Batasan masalah bertujuan untuk memeperkecil cakupan penelitian agar

penelitian lebih terfokus pada permasalahan yang ada, maka batasan masalah untuk

penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

6.

Data yang diolah berupa data pengunjung, data lahan perkemahan, data
wahana, data pemesanan, dan data cuaca di Bumi Perkemahan Rancaupas.
Data cuaca di Bumi Perkemahan Rancaupas didapatkan dari Accu Wheater.
Pembangunan Aplikasi front end menggunakan pemrograman Android
dengan Android Studio IDE yang menggunakan bahasa pemrograman JAVA
Pendukung Aplikasi back end menggunakan pemrograman PHP (Personal
Home Page) untuk mengakses Web Server.
Proses yang terdapat pada aplikasi pintar ini adalah :
a. Rekomendasi
Rekomendasi yang diberikan berupa rekomendasi waktu berkunjung
yang tepat berdasarkan cuaca di Bumi Perkemahan Rancaupas dan
rekomendasi untuk memilih lahan perkemahan yang terbaik.
b. Pemesanan
Calon pengunjung memesan lahan perkemahan yang diinginkan untuk
berkemah atau preweding setelah itu pihak dari Bumi Perkemahan
Rancaupas melakukan konfirmasi pemesanan.
Data keluaran dari aplikasi pintar ini adalah informasi pemesanan lahan
perkemahan beserta status berkemah, memberikan rekomendasi waktu
berkunjung, dan memberikan rekomendasi lahan yang terbaik.
Metode yang digunakan untuk pengambil keputusan rekomendasi adalah
metode SAW (Simple Additive Weighting) digunakan untuk pengambilan
keputusan tanggal berkunjung yang terbaik dan menentukan rekomndasi
lahan terbaik.
Model analisis perangkat lunak yang digunakan adalah pemodelan analisis
berorientasi objek dan alat/tools yang digunakan adalah UML (Unified
Modeling Lenguage) yang terdiri dari : Use Case Diagram, Diagram

Aktivitas, Diagram Kelas, dan Diagram Sekuen.



1.5  Metodologi Penelitian

Metode Penelitian adalah proses mempelajari, memahami, menganalisis,
serta memecahkan masalah berdasarkan fenomena yang ada dan juga terkait secara
sistematis. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif yang merupakan salah satu jenis penelitian yang spesifikasinya adalah
sistematis, terencana, dan terstruktur dengan jelas sejak awal hingga pembuatan
desain penelitiannya [1]. Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah
deskriptif yakni guna mengetahui atau menggambarkan kenyataan dari kejadian
yang diteliti sehingga memudahkan untuk mendapatkan data yang objektif.

Adapun alur penelitian dapat dilihat pada Gambar 1.1 :
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Gambar 1. 1 Alur Penelitian



Berdasarkan pada gambar alur penelitian diatas maka dapat dijelaskan
sebagi berikut :
1. Identifikasi dan Perumusan Masalah
Tahap ini merupakan tahap awal dalam sebuah proses penelitian, dimana
dalam tahap ini dilakukan dengan cara mencari masukan terhadap yang diteliti
melalui observasi. Peneliti melakukan perumusan terhadap masalah yang
dihadapi.
2. Pengumpulan Data
Tahap ini merupakan tahap pengumpulan data yang diperlukan untuk
penelitian yang akan dilakukan. Tahap pengumpulan data yang dilakukan ada
tiga tahap, yaitu :
a. Wawancara
Teknik pengumpulan data dengan mengadakan tanya jawab secara
langsung yang ada kaitannya dengan topik yang diambil dengan
narasumber. Wawancara dilakukan langsung kepada pengelola Bumi
Perkemahan Rancaupas dan calon pengunjung Bumi Perkemahan
Rancaupas.
b. Observasi
Pengumpulan data dengan cara ini dilakukan dengan cara
pengambilan dan pencatatan secara langsung pada objek penelitian
untuk mendapatkan data — data yang diperlukan dalam penelitian.
c. Quisioner
Pengumpulan data dengan membagikan quisioner secara online
dengan pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan Bumi
Perkemahan Rancaupas.
d. Studi Pustaka
Tahap studi pustaka dilakukan dengan cara mempelajari
dokumendokumen yang berhubungan dengan kebutuhan dalam
pembangunan Aplikasi Pintar dan Studi literatur yang bersumber dari
buku-buku, jurnal ilmiah dan situs internet yang berkaitan dengan

penelitian.



3. Analisis dan Perancangan Aplikasi
Pada tahap ini dilakukan analisis tahapan kebutuhan aplikasi, guna
pembangunan perangkat lunak sesuai dengan apayang dibutuhkan oleh
aplikasi.
a. Analisis Sistem
Tahap ini merupakan tahapan melakukan analisis terhadap sistem.
Analisis terdiri dari apa yang dihadapi oleh Bumi Perkemahan
Rancaupas diantaranya, analisis sistem yang sedang berjalan, analisis
masalah pada sistem yang sedang berjalan, analisis prosedur yang
sedang berjalan, analisis aturan bisnis, dan analisis terhadap aturan
bisnis yang akan dibangun.
b. Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Tahap ini merupakan tahapan melakukan analisis kebuthan
nonfungsional yang dibutuhkan untuk pembangunan aplikasi,
kebutuhan non-fungsional meliputi :
1) Analisis kebutuhan perangkat keras
Tahap ini merupakan tahapan melakukan analisis terhadap
kebutuhan perangkat keras, perangakat keras apa saja yang
dibutuhkan dan menentukan spesifikasi yang seperti apa untuk
mendukung menjalankan aplikasi yang dibangun.
2) Analisis kebutuhan perangkat lunak
Tahap ini merupakan tahapan melakukan analisis perangkat lunak,
pada penelitian ini dilakukan analisis terhadap gambaran aplikasi
yang dibangun guna untuk menjadikan perangkat lunak yang akan
dibangun sesuai dengan apa yang dibutuhkan pengguna.
3) Analisis pengguna
Tahap ini merupakan tahapan melakukan analisis terhadap
pengguna untuk aplikasi yang dibangun, analisis ini dilakukan agar

aplikasi yang akan dibangun dapat memenuhi kebutuhan pengguna.



c. Analisis Kebutuhan Fungsional
Tahap ini merupakan tahapan melakukan analisis untuk kebutuhan
fungsional guna untuk mendukung pembangunan aplikasi. Kebutuhan
fungsional yang dibutuhkan oleh sistem diantaranya pembuatan Use
Case Diagram untuk memodelkan kelakuan aplikasi yang akan dibuat,
pembuatan Diagram Aktivitas untuk menggambarkan alur kerja
aplikasi, membuat Diagram Kelas untuk menggambarkan struktur
sistem pada aplikasi yang dibangun, dan membuat Diagram Sekuen
untuk menggambarkan kelakuan objek pada Use Case dengan
mendeskripsikan waktu hidup objek.

d. Perancangan dan Pembangunan Perangkat Lunak
Tahap perancangan dan pembangunan perangkat lunak menggunakan
metode pendekatan waterfall, metode ini meliputi tahapan yang harus
dilakuakan diantaranya :
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design code
test

requirements gathering esLimdaTi_ng
scheduling

tracking
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Gambar 1. 2 Tahapan Metode Waterfall [2]

1) Communication
Tahap communication merupakan tahapan untuk mengadakan
pengumpulan data dengan pertemuan bersama konsumen,
maupun pengumpulan data-data tambahan, dan tahapan analisis
terhadap keperluan software

2) Plaining
Tahapan plaining adalah lanjutan dari proses communication.
Tahapan ini nantinya menghasilkan dokumen yang berikatan
dengan keinginan pengguna atau bisa disebut sebagai user

requirement dalam pembuatan perangkat lunak.



3) Modeling
Dalam proses modeling ini akan menerjemahkan syarat kebutuhan
ke sebuah perancangan software yang dapat diperkirakan sebelum
dibuat koding. Proses ini berfokus kepada perancangan struktur
data, arsitektur perangkat lunak, representasi interface, dan detail
(algoritma) procedural. Tahapan ini akan menghasilkan dokumen
yang disebut software requirement.
4) Construction
Tahapan Construction merupakan proses dalam pembuatan kode.
Coding atau perkodean adalah penerjemah desain di dalam bahasa
yang mampu dikenali oleh computer. Programmer akan
menerjemahkan transaksi yang diinginkan oleh user. Tahapan
inilah yang merupakan tahapan secara nyata dalam mengerjakan
suatu perangkat lunak, artinya penggunaan komputer akan
dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai
maka akan dilakukan testing terhadap sistem yang telah dibuat
tadi. Tujuan testing adalah menemukan kesalahan terhadap sistem
tersebut untuk kemudian nantinya bisa diperbaiki.
5) Deployment
Tahapan deployment bisa disebut sebagai hasil akhir dari
pembuatan software atau sistem. Setelah melakukan analisis,
desain, serta pengkodean, maka sistem yang telah dibuat akan
digunakan oleh pengguna. Kemudian perangkat lunak yang telah
dibuat harus dilakukan pemeliharaan secara berkala.
4. Pengujian Perangkat Lunak
Tahapan ini merupakan tahapan yang dilakukan untuk mengetahui apakah
sistem yang sudah dibuat dapat mengatasi masalah yang terjadi atau tidak.
Proses pengujian yang dilakukan guna untuk meminimalisir adanya kesalahan
dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan.
Tahap ini dilakukan dengan cara sebagai berikut :
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a. Pengujian Alpha, pengujian ini dilakukan dengan menggunakan metode
pengujian black box. Pengujian black box berfokus pada persyaratan
fungsional peragkat lunak yang akan disajikan pada tabel.

b. Pengujian Beta, pengujian ini dilakukan dengan menggunakan
kuisioner. Kuisioner ini dilakukan dengan memberikan beberapa
pertanyaan kepada pengguna aplikasi.

5. Penarikan Kesimpulan

Tahapan ini merupakan tahapan akhir dimana peneliti akan melakukan
penarikan kesimpulan dari pembangunan perangkat lunak yang telah dibangun
apakah dapat mengatasi masalah atau tidak.

1.6  Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan skripsi ini
disusun untuk memberikan gambaran umum tentang masalah yang akan
diselesaikan, sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut :
BAB 1 PENDAHULUAN
Pembahasan tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah yang dihadapi,
menentukan maksud dan tujuan penelitian ini dilakukan yang kemudian diikuti
dengan pembatasan masalah, metode penelitian dan sistematika penulisan.
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA
Pembahasan tentang teori-teori dasar dari berbagai sumber yang menyangkut
dengan penelitian yang dilakukan.
BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Menganalisis masalah dari perangkat lunak yang akan dibuat dan merupakan
tahapan yang dilakukan dalam pembangunan secara garis besar, mulai dari tahap
persiapan sampai penarikan kesimpulan
BAB 4 IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM
Berisi hasil implementasi dari analisis dan perancangan yang telah dilakukan

disertai juga dengan hasil pengujian dari perangkat lunak yang dibangun.
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BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN
Pembahasan mengenai kesimpulan dari kesulurah masalah yang dibahas pada bab

sebelumnya dan dilengkapi dengan saran-saran yang dapat dijadikan bahan

pelajaran dalam pengembangan dari hasil penulisan skripsi.
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