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INTISARI 

 

Kebutuhan akan sebuah informasi semakin hari semakin meningkat, tidak 

peduli kapan dan  dimana informasi dituntut harus tersedia. Perkembangan 

teknologi, seperti halnya perkembangan gadget semakin hari juga terus 

meningkat. Diikuti dengan perkembangan internet yang semakin mudah diakses 

melalui perangkat gadget membuka peluang untuk mengembangkan sebuah 

aplikasi yang menyajikan informasi dan dapat di akses kapan saja dan dimana 

saja. Salah satunya adalah aplikasi tentang pariwisata. 

Indonesia memiliki 34 provinsi dengan banyak sekali tempat wisata di 

setiap daerahnya. Namun, informasi yang dapat dicari dari tempat-tempat wisata 

tersebut masih terbatas. Wisatawan belum bisa dengan mudah mengakses 

informasi mengenai lokasi wisata yang ingin mereka kunjungi. Seperti 

mengaksesnya melalui perangkat gadget yang pastinya setiap orang memiliki. 

Aplikasi wisata Indonesia ini adalah salah satu alternatif untuk mereka 

yang membutuhkan informasi mengenai wisata di Indonesia. Terutama yang ingin 

mengaksesnya kapan saja dan dimana saja hanya dengan menggunakan gadget 

atau smartphone android yang mereka miliki. Aplikasi ini dibuat menggunakan 

Eclipse Juno, SQLite, serta beberapa software pendukung lainnya. 

 

Kata kunci : Wisata Indonesia, Aplikasi Android. 
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ABSTRACT 

The need for increasingly growing information, no matter when and where 

the information required should be available. Technological developments, such 

asthe development of gadgets increasingly are also on the rise. Followed by 

thedevelopment of the internet increasingly accessible through the gadget 

openopportunities to develop an application that presents information and can 

beaccessed anytime and anywhere. One of these is the application of tourism. 

Indonesia has 34 provinces with lots of attractions in each of the 

regions.However, the information can be sought from the tourist spots are still 

limited.Tourists can not easily access information about tourist sites they want to 

visit.Like access them via the gadget device certainly everyone has. 

Indonesia Tourism applications this is one alternative for those who 

needinformation on tourism in Indonesia. Especially those that would like to 

access them anytime and anywhere by simply using gadgets or android 

smartphone they have. This application is created using Eclipse Juno, SQLite, as 

well as several other supporting software. 

 

Keywords: Indonesia Tourism, Android applications. 


