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MOTTO

Hargai Hidupmu maka orang lain akan menghargaimu.

Anda hanya hidup sekali tetapi jika anda melakukannya dengan benar sekali
sudah cukup.

Hidup itu seperti naik sepeda. Untuk menjaga keseimbangan anda harus terus

bergerak.

Seperti apapun h kepada mereka, karena

merekalah
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INTISARI

Dengan adanya peluang yang penulis lihat pada pariwisata di kabupaten
Karanganyar maka penulis akan membuat sebuah aplikasi mobile pariwisata
berbasis android. aplikasi mobile ini nantinya akan mebantu para user untuk
mengetahui tempat pariwisata alam dan sejarah apa saja yang ada di kabupaten
Karanganyar. Menu yang akan ditampilkan di-aplikasi mobile ini yaitu informasi
umum, aksesbilitas, informasi tiket masuk dan tiket parkir, fasilitas dan akomodasi
serta alamat lokasi untuk alamat juga dilengkapi dengan Global Positioning
System (GPS). Sehingga para wisatawan yang akan berkunjung tidak perlu
menyewa pemandu wisata dan harus mengeluarkan biaya lebih dan akan lebih

praktis atau tidak perlu bertanya kepada masyarakat sekitar.

Kata Kunci : aplikasi mobile, pariwisata, kabupaten Karanganyar, Android
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ABSTRACT

With the opportunities that the authors look at tourism in Karanganyar
Regency thenthe writer will create a mobile applications android-based tourism.
This mobile application will be that assist the user to know the natural and
historical tourist attractions, whatever there is in the Karanganyar Regency. The
menu will be displayed on the mobile application general information, aksesbilitas
information, admissionand parking tickets, accommodation and facilities as well as
the address of a locationfor an address is also equipped with a Global Positioning
System (GPS). So thattourists will visit do not need to hire a tour guide and have to
pay more and be more practical or not need to ask the local community.

Keywords: mobile applications, tourism, Karanganyar, android
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