BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi  informasi  sangat cepat  seiring  dengan

kebutuhan akan informasi dan perfurnbiihan tingkot kecerdasan manusia. Saat ind

untuk menunjang aktivitas kegiatan sehari-hari.

Seperti halnya di kota Yogyakarta yang terkenal dengan kota pelajar.
banyak mahasiswa yang study di kotn ini yang terdin dani berbagai pelusuk doerah
di indonesia, dan seiring dengan ity pula banyak dibangun Asrama Mahasiswa
daerah yang tersebar di Kota Daerah Istemiwa Yogyakarta (DIY) uniuk



memfasilitasi mereka yang study di kota ini. Namun sangat disayanghan,
tidak semua pelajar ataspun mahasiswa daerah yang bersangkutan mengetahui
tentang Asroma Mahasiswa Doersh di DIY terutama Nama, alamat dan letak

; '.'.:||. Mﬂ'}B’ API untuk

' Mahasiswa Daemh di

Yogyakarta.

3. Bagaimana mengembangkan dan menerapkan aplikasi mobile andrid
sehingga mempermudah sefiap orang mencari dan mendapatkan
informasi seputar Asrama serta lokasi Asrama Mahasiswa Daerah di
Yogyakarta.



1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut :
I.  Pembuatan Aplikasi Mobile android tentang informasi Asrama
Mahasiswa Daerah di Yogvakarta,

Eranmun Java Andmu:l

jaringen yang digunakan untuk kebutuhan aplikasi
14 Maksod dan Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini Menghasilkan Aplikasi Asrama TKPMDI
Yokyokarin Berbasis  Mobile  Android.  yang dapat  digunakan oleh



Pelajar/Mahasiswa, pihak lembaga maupun masyarakat untuk mencari dan
membotuhkan informasi sertn lokasi Asrama Mahasiswa Daerah di Yogyoakarta

yang meliputi peta lokasi, nama, alamal. nomor telepon, emafl, website, kapasitas,
dan peta ke lokasi asrama. Dengan menggunakan mobife phone berbasis android.

2. Memberikan kemudah dalam memperoleh informasi serta keberaduan
dari lokasi Asmma Mahasiswa Daerah di kota Yogyakarta yang
meliputi nama, alamat, nomor telepon, email, website, kapasitas, dan
pets ke lokasi asrama dengan menggunakan moebile phone berbasis
android.




1.6 Metode Penelitian

161 Metode Pegunmpulan Data
1. Metode Studi Pustaka,

1. Analisis SWOT
Aplikasi mobile Asruma TKPMDI Yogyakarta akan dirsncang
den dibangun dengan analisis dan segi Strength (Kekuaton), Weakness

{Kelemahan), Opporutnity (Peluang), dan Threat { Ancaman ).
2. Analisis Kebutuhan



Analisis kebutuhan akan menjelaskan mengenai apa saja yang
dibutuhan oleh sistem baik dalam proses pembuatan maupun dalam
proses penerapan Aplikasi Asrama I[KPMDI Yogyakarta.

165 Metode Testing

Metode testing yang digunakan dalam penelitian ini adalah bertkut ini:
I. Blackbox Testing



Blackbox testing adalah pengujian yang dilakukan hanya
mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari
perangkat lunak.

2. Whitebox Testing

WhireBox testing m




1.7 Sistematika Penulisan

Laporan penelitian ini nkan disusun secarn sistematik kedalam 5 bab,
masing-masing bab divrutkan dengan maksud untuk mempermudah  dalam
penyususnanya serty mempermudah dalam memahaminya. adapun pambaran

Bab ini membohos tentang  implementasi dan  pembahasan  yait:
Implementasi pembuatan sistem, uji coba sistem, penggunaan sistem.
BAR V-PENUTUP

Bab ini menyampaikan kesimpulan dan saran serta penggunasn
pengembangan terhadap objek penilition yang dibuat agar dopat digunakan.
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