BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Sebagai kota besar, Yogyakarta mempunyai banvak agendn event berupa
pertunjukan seni, hiburan, pameran, kamaval, kegiatan sosial atau religius, dan

aplikasi  Android, diharapkan dapal menambah kemanfustan website
eventjogja.com dan meningkatkan citranya di mata pengguna, serta lebih

memudahkan pengmma menuju ke event vang ingin dikunjungi.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkun latar belakang yang telah diurikan, dapat dirumuskan
masalah sebagai berikut: Bagaimana rancangan aplikasi Android yang dapat
menyediakan informasi event di Yogyakarta?
1.3 Batasan Masalah
Rerdasark an rimuss fi atas, penyissunan skripsi ini dibatasi pada
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3. Mempermudah penvebarluasan informasi event yang diselenggarakan di
Yogyakarta,
4. Memudahkan pengguna untuk mengakses informasi event di Yogyakarta

lewat smartphone.



1.5 Metode Penelitian
1.5.1 Metode Fengumpulan Data

1. Wawancara

Melakukan wawancara kepada pibak terkait untuk mengetahui alur




1.5.3 Metode Ferancangan

Perancangan  dilakukan menggunakan beberapa  diagram  bahasa
pemodelan UML dalam pemodelan proses dan diagram ER dalam memodelkan
database.

1.5.4 Metode Pengembangan

laporan penelitian.
2. Bab Il Landasan Teorl

Bab ini menguraikan fteori-teori yang menjadi Jandasan dalam
membahas hal-hal yang berksitan dengan penelitian, membandingkan dengan

aplikasi sejenis, Pada bab ini juga berisi pembahasan lebih detail mengenai



konsep dasar Aplikasi, Android dan alat yang digunakan untuk keperluan
penelitian dari referensi yang berkaitan dengan masalsh yang diteliti.
3. Bah Il Analisis dan Perancangan

Bab ini menguraikan tentang analisis dan perancangan aplikasi Event

Jogja. di antaranya kebutuhan dan fifiiefitur. Dalam bab ini juga dijelaskan
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