BAB1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Pada era modernisasi seperti sekarang ini peranan diera teknologl sangat
ig, Baik dari yang belum mengenal
nannya dikegiatan sehari-hari.

sebagai kota pelajar. Jika mengutip dafa pe parivwisata jogjakota go.id
total penggunjung per perteugaba.u @am‘tal kedua la]'mn 2022 ini total pengunjung
yang memasuki kotn Yogyakarta sebanyak 990616 baik melalui daral mawpun
udara[2].

Kebanyakan turis yang datang ke Kota Yogyakarta terkadang bingung
untuk menentukan destinasi liburan yang mungkin mereka can selain beberapa
tempat populer seperti J1. Maliboro, Candi Prambanan, Tugu Jogja ataupun Pankai



Parangtritis, Padahal terdapat banyak sekali kesenian dan kebudayaan lain seperti
seni rupa, seni tari, kuliner dan wisata serta perayaan-perayan vang bisa di temukan
di Kota Yogyakarta. Dengan aplikasi “Njewani” ini dihorapkan turis dapat
mengetahui lebih banyak tentang kebudayaan vang ada di Kota Yogyakarta.
Berdasarkan uraian diatas penulis bermaksud untuk merancang program aplikasi
yang dapat memudahkan pengguna seperti turis lokal maupun asing yang datang
berkunjung ke Kota Yogyakarta untak dapat lebih mengenal Kota Yogyakarta
melalui aplikasi in

na okon dihadap Kan pada beberapa
1 kebutubag .-_5_'-._':_ agar menjadi
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Penulis membatasi masalah dalam perancangan aplikasi yang akan
digunakan dalam pengembangan aplikasi adalah sebagai berikut:

l. Peramcangan aplikasi vang digunakan menggunakan Flutter,

2. Penyimpanan data yang digunakan menggunskan basis data MySQL.

3. Pengambilan data hanya diambil dari data yang sudah terdaftar di dalam
situs warisanbudaya kemdikbud go.id dan pariwisata jogjakoty. go.id.



4. Media yang terdapat dalam aplikasi berupa gambar, dan video,
5. Video yang digunakan hanya didapatkan dari Youtube.

6. Lokasi yang dipilih hanya akon dialihkan ke Google Maps.
7. Aplikasi dibangun khusus pengguna android.

1.4 Tujuan Penelitian

isan masalah diatas, tujuan yang

kesenion dan kehldnym baﬂmsm nnquﬂ.
1.0.3 Metode Perancangan

Pada penelitian ini, perancangan program yang akan dibangun penulis juga
menggunakan metode pengembangan perangkat lunak dengan metode yang
digunakan adalah Warerfail



1.7 Sistematika Penullsan
Bab 1 : Pendahuluan
Bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, maksud dan tujuan penelitan, manfaat penelitan, metode

dﬂmgﬂdmﬁupmﬁmhﬁhpﬂmshpu
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