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INTISARI

Peta lokasi pariwisata adalah salah satu pemanfaatan ilmu teknologi yang
perlu dilaksanakan dalam dunia pariwisata saat ini. Peta lokasi pariwisata
merupakan suatu pendekat pengunjung pariwisata yang digunakan untuk
mendorong pengunjung untuk mencai tahu dan mengunjungi tempat-tempat wisata
di Kabupaten Rembang, seperti informasi tentang sejarah daerah,obyek wisata dan
transportasi.

Aplikasi ini-dibuat bekerja sama dengan. Dinas Pariwisata Kabupaten
Rembang ini juga mencakup tempat pembuatan batik lasem, gunung purba dan
pantai-pantai indah berada.

Aplikasi peta lokasi pariwisata yang dibuat ini menyajikan informasi
tentang kalender acara,restoran,dan pusat kuliner,penginapan di Kabupaten
Rembang. Proses pembuatan aplikasi yang dilakukan dimulai dari tahap penentuan
sasaran, pengumpulan data,perancangan,pembuatan dan uji. coba.Pembuatan
aplikasi ini bertujuan untuk pengaplikasian suatu media peta lokasi pariwisata
Kabupaten Rembang berbasis Android.Aplikasi ini ditujukan bagi pengunjung
pariwisata dan dinas pariwisata Kabupaten Rembang.

Kata Kunci: wisatawan, ilmu dan teknologi , android, aplikasi android
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ABSTRACT

Map location of tourism is a form of utilization of science and technology
that need to be carried on in the world tourism today is a tourism location ini.Peta
pendekat tourism visitor, used to encourage visitors to seek out and visit the tourist
spots in the district of Apex, such as information about the history areas, tourism
and transportation.

This application is made in collaboration with the Department of Tourism
Rembang also includes.the making of batik Lasem, the site of ancient mountains
and beautiful beaches are located.

Map application that created the tourism site provides information about the
calendar of events, restaurant and culinary center, lodging, contact tourist guides
and travel maps in Rembang. The application process Is done starting from the
stage of targeting, data collection, design, manufacture and testing. Making this
application aims to apply a medium map of the location-based tourism in the form
of an animated multimedia Rembang tourism location map using Aplikasi
Android.Aplikasi aimed for visitors and tourism Tourism Office Rembang.

Kata Kunci : tourism, science dan technology , android, aplikasi android
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