BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam suatu sistem, aplikasi berfungsi sebagal antarmuka (frent-end) yvang
secira tekun mengubah data menjadi informasi yang bermanfaat baik bagi individu
maupun system [1]. Aplikasi mobile adalah lingkungan teknologi yang
menyediakan sumhqﬂg;mnlukmmﬁmr,mguji. dan menyebarluaskan
aplikasi yang dapat betjalan pada perangkat sehiler seperti telepon pintar dan tablet
[2]. Ku& merupakan salah satu bahasa pemrograman yang dipakai untuk
mengembangkan aplikasi berbasis Android. Bahasa ini menjabarkan seluruh
'manfust dari bahasa pemrograman modern  untuk platform Android tanpa
menambahkan fitur-fitur yang baru [3]. '
Knpgm_glﬁmgam Kabupaten Bantul. Desy Wisata Krebet matupnhn_mnlm
industri batik kayu yang mempunyai potensi kepariwisataan baik dari isi budaya
maupin lhhhﬁii [—‘1] Kebutuhan pengeloluan keuangan yang tronsparan, akurat,
dan efisien mn]ndl semakin penting unfuk mendukimg ﬂeﬂ;.n_[m ekonomi
Desa Wisata Krebet ini. Namun, dalam pengelulam w di Desa Wisatn
Krebet i masih menghadapi beberapa tantangan yaitu kesalahan dalam
pencatatan, membutubkan wakiu yang lama dalam moiaim dan pelaporan
kEﬂﬂﬂm Km::uﬂm l:mnpannﬂ. keuangan karena tidak adanya dokumentasi
bukti I:lauangan mr_mpakm sulah satu tantangan lain dari pencatatan keuangan Desa
Wisatn Krebet. Kekurangan tersebul berpengarub terhadap perekonomian di Desa

Bahasa pemrograman kotlin dirmplementasikan untuk membuoat aplikasi
keuangan berbasis mobile sebagai solusi permeasalahon pada Desa Wisata Krebet
yang dirancang untuk membantu pengguna mengelola kevangan mereka dengan

mudah. cepat. dan efisien melalui perangkat seluler seperti ponsel cerdas atau

tabelt. Aplikasi ini memiliki fitur untuk melakukan berbagai tugas kevangan,

termasuk mencatat pendapatan dan pengeluaran, membual onggaran, memantau
|



kondisi keuangan dari waktu ke waktu dan juga menghasilkan laporan keuangan
[5]. Berdnsarkan pemaparan diatas, penulis merancang sebuah aplikasi “KrebetBu™
berbasis mobile untuk memudohkan dalam mencatat dan membuat laporan
keuangan secara digital. Dengon adanya aplikasi ini, diharapkan pengelolaan
keuangan Desa Wisata Krebet dopat digunakan dengan baik dan mempermudah
kinerja.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan ler hﬂlltmgmlqhh Jenmi urnikap sebelumnya, maka dopat
dlslmpnﬁ:l.tl. bahwa permasalahannya adalah mernneang dan membuat sehuah
aplikasi “KrebetKu™ mmh]ln dengan mew ‘bahasa pemograman
%mﬂ memudahkan dalam mencatat dan m m_tﬂangan SeCand
digital.
I.ﬁ m;_l"ﬂltllﬂlll

Tujuan penelitian yang telah diuraikan diatas, bahwa pelaksanaan penelitian ini
ﬁﬁiujm mﬂ:&. pembuntan aphikasi Kepangan Desa Wisain H.rcbat .bn.'rl:r.lsis
mobile, yaitu KrebetKu. -

1.4  Batasan Masalah
Iﬁipi&ﬂkpwmhh yung ada, dibawah ini mmqﬂ:m batasan masalah

untuk membaias sebuah m dan pmmnﬁﬁnqﬂ'knm Krebetku di Di

Desa Wisata Krebet.

1. Aphk.’mi ini d.apal dtg:muka.u oleh admin Wum@nl.

2. Sistem yang dlhangm;_w__m"m;#matalan pemasukan dan
pengeluaran serla mencetak faporan kevangan dalam sato kunjungan di Desa
Wisata Krebet.

3. Aplikasi mobile yang dirancang menggunakan [DE Android Studio dan bahasa
pemrograman Kotlin serta menggunakan database Firebaxe

4. Aplikasi ini hanya berjalan pada smarsphone dengan sistem operasi Android
minimal versi 8.0 Oreo.



5. Aplikasi hanya dapat digunokan jika pengguna terhubung oleh koneksi
internet.

1.5 Manfaat Penelltian
Manfaat dari penelitian yang telah dilakukan adalah:
|. Efisiensi proses: Menghemat waktu dan tenaga dalam mencatat, mengelola,
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Juga saran.
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