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BAB I

PENDAHULUAN TC "BAB I PENDAHULUAN" \f C \l "1" 
1.1 Latar Belakang TC "1.1 Latar Belakang" \f C \l "2" 
Kota Bandung adalah sebuah kota yang mempunyai begitu banyak daya tarik bagi penduduknya ataupun bagi para pendatang atau turis baik itu turis domestik dan mancanegara. Begitu banyak hal – hal menarik yang dapat dilihat atau dikunjungi. Hal ini terbukti dengan begitu banyak julukan bagi kota Bandung salah satunya yang sedang hangat – hangatnya dibicarakan adalah  Bandung sebagai kota wisata belanja.

Begitu banyak tempat – tempat yang menawarkan sarana – sarana hiburan atau tempat berbelanja yang terletak di sekitar kota Bandung akan tetapi mungkin bagi para pendatang bahkan mungkin juga bagi penduduk asli kota Bandung pun mempunyai masalah yang sama yaitu tidak mengetahui alamat tempat yang ingin di datangi atau tidak mengetahui dimana alamat itu berada.

Dengan adanya masalah  itu penyusun ingin mencoba untuk membuat sebuah peta elektronik yang berupa sebuah aplikasi dalam telepon seluler sehingga memudahkan bagi para penduduk atau pendatang di kota Bandung untuk mengetahui posisi dia berada atau tempat yang akan dituju.

Alasan dipilihnya telepon seluler sebagai sarana karena pada saat ini perkembangan teknologi dan penggunaan telepon seluler di indonesia begitu pesat dan pengguna aplikasi ini dapat dengan mudah menggunakannya.

1.2 Identifikasi Masalah

Dalam Skripsi ini penyusun akan mencoba membuat sebuah aplikasi untuk ponsel yaitu sebuah aplikasi yang dapat menampilkan peta kota Bandung dan memberikan beberapa informasi seputar kota Bandung, contohnya menunjukkan jalan – jalan protokol di kota Bandung dan juga dapat memberikan informasi letak tempat – tempat penting.

Untuk mewujudkannya penyusun akan mencoba untuk membuat aplikasi ini dengan menggunakan software programming Borland J Builder X. Adapun identifikasi masalah yang dapat disimpulkan antara lain :

1. Peta biasanya digambarkan masih dalam sebuah media kertas atau berupa peta digital dalam komputer.

2. Peta digital hanya baru digunakan oleh kalangan tertentu.

3. Adanya perbedaan skala peta sumber dengan skala peta yang telah diolah.

4. Bentuk file citra peta dalam pemogramman aplikasi ponsel harus dalam bentuk file .PNG (Portable Network Grapihc) sedangkan bentuk file peta sumber berbentuk file .WMF (Windows Metafile).

5. Pembuatan aplikasi telepon seluler masih memiliki keterbatasan dalam penggunaan memori.

6. Ponsel memiliki keterbatasan layar sedangkan luas citra peta lebih besar dari  luas layar.

1.3 Batasan Masalah TC "1.3 Ruang Lingkup" \f C \l "2" 
Untuk mendukung Aplikasi Informasi dan Peta Kota Bandung untuk telepon seluler ini, penyusun mencoba membangun suatu perangkat lunak yang mampu memberikan informasi – informasi yang berkaitan dengan peta kota Bandung. Sistem yang akan dibuat dibatasi pada ruang lingkup:

1. Peta kota Bandung yang dimunculkan adalah peta tematik dengan skala 1 : 208.640.

2. Peta berupa peta digital yang diolah kembali menjadi citra yang berbentuk file .PNG

3. Pemogramman aplikasi peta kota Bandung dibuat menggunakan bahasa pemogramman J2ME dalam Borland J Builder X.

4. Aplikasi telepon seluler peta kota Bandung yang dibuat memunculkan citra statik peta kota Bandung yang dapat digeser menggunakan tombol tertentu diponsel untuk melihat keseluruh bagian peta.

5. Ponsel yang digunakan harus mendukung teknologi J2ME dengan MIDP 2.0

1.4 Maksud  dan Tujuan

Adapun maksud dari penulisan tugas akhir ini adalah merancang perangkat lunak yang dapat menampilkan peta kota Bandung dalam sebuah telepon seluler yang mendung teknologi J2ME, sedangkan t TC "1.2 Tujuan" \f C \l "2" ujuan pengembangan “ Aplikasi Visualisasi Peta Kota Bandung Pada Telepon Selular Berbasis J2ME Dengan MIDP 2.0 “ ini adalah menghasilkan sebuah aplikasi ponsel yang dapat menampilkan citra peta kota Bandung dengan jelas dan baik.

1.5 Metodologi Penelitian TC "1.4 Metodologi Penelitian" \f C \l "2" 
Metodologi penelitian yang digunakan dalam penyusunan Skripsi ini adalah dengan menggunakan model sekuensial linear (kadang-kadang disebut sebagai model classic life cycle atau waterfall) yang dimulai dari analisis, design/perancangan, coding/pengkodean, dan testing.

1. Analisis

Analisis terhadap sistem dilakukan agar penyusun dapat memahami cara kerja sistem yang akan membantu dalam melakukan perancangan sistem.

2. Design/Perancangan

Proses perancangan digunakan untuk menterjemahkan kebutuhan (hasil analisa) kedalam gambaran yang dapat memudahkan pada saat pengkodean.

3. Coding/Pengkodean

Hasil perancangan harus diterjemahkan dalam bentuk yang dapat dimengerti oleh mesin. Pada penyusunan skripsi ini penulis menggunakan Borland J Builder.

4. Testing

Proses testing digunakan untuk menguji logika dari aplikasi yang telah dibuat, apakah data yang diinput menghasilkan hasil output yang sesuai serta untuk mendapatkan kesalahan-kesalahan yang belum teridentifikasi.

1.6 Sistematika Penulisan TC "1.5 Sistematika Penulisan" \f C \l "2" 
Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir ini terdiri dari beberapa bab, yaitu:

BAB I    PENDAHULUAN

Pada bab ini dijelaskan tentang latarbelakang masalah, tujuan, ruang lingkup, metodologi penelitian dan sistematika penulisan laporan.

BAB II   LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan hal-hal yang berhubungan teori-teori yang dipergunakan sebagai acuan dalam hal menganalisa dan merancang sistem. Selain itu diuraikan juga berbagai sistem pendukung yang digunakan untuk membangun sistem ini seperti   Arc View GIS, Corel Draw, Jbuilder, Java, dan lain-lain.

BAB III  ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi analisis dan perancangan sistem Aplikasi Telepon Seluler  Peta kota Bandung yang akan dibuat.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Bab ini berisi penerapan hasil perancangan aplikasi yang telah dibuat dan hasil pengujian aplikasi.

BAB V   PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan yang diambil dari pelaksanaan Tugas Akhir ini serta saran mengenai penggunaan sistem dan pengembangan lanjut dari Aplikasi tersebut.
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