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INTISARI

Dewasa ini dengan banyak kemunculan teknologi baru yang membanjiri
dunia informasi dan teknologi, jarak dan ruang bagi manusia yang tidak akan
berpisah dengan perkembangan teknologi yang semakin lama akan maju, berbagai
macam peralatan yang diciptakan untuk memenuhi kebutuhan manusia yang
membantu seluruh aktivitas manusia diseluruh penjuru dunia.

Pariwisata atau turisme adalah suatu perjalanan yang dilakukan untuk
rekreasi atau liburan dan juga persiapan yang dilakukan untuk aktivitas ini.
Seorang wisatawan atau turis adalah seseroang yang melakukan perjalanan paling
tidak sejauh 80km<( 50 mill ) dari rumahnya dengan tujuan rekreasi, merupakan
defenisi oleh Organisasi Pariwisata Dunia. Penggunaan GPS serta aplikasi mobile
pariwisata sangat dibutuhkan terutama sebagai panduan lokasi wisata. Aplikasi
yang akan dibuat dalam penelitian ini memiliki fitur untuk memberikan panduan
lokasi wisata berdasrkan biaya yang dimiliki oleh wisatawan. Dengan biaya yang
dimiliki, wisatawan dapat memperoleh informasi tentang lokasi wisata, hotel dan
fasilitas umum.

Implementasi aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Android SDK,
Android Development Tools, dan IDE Eclipse. Sedangknan bahasa pemrograman
yang digunakan adalan Java.

Kata-kunci: pariwisata, android, pisatawan, aplikasi, teknologi, panduan
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ABSTRACT

Nowadays with the emergence of many new technologies that flood the
world of information and technology, distance and space for man who won't part
with the development of technology that the longer going forward, a wide variety
of equipment that were created to meet the peope needs that help all people
activities over the world.

Tourism or tourism is a journey made for recreation or leisure and also
the preparations made for this event. A traveler or a tourist is someone that
traveled at least as far as 80 km (50 mill) of his home for the purpose of
recreation, is defenisi by the World Tourism Organization. The use of GPS and
mobile applications especially as a much-needed tourism guide tourist location.
Application to be made in this research have the features to deliver cost-
berdasrkan tourism guide owned by travelers. With the cost of owned, visitors can
obtain information about tourist sites, hotels and public facilities.

The implementation of this applications are made using the Android SDK,
Android Development Tools, IDE and Eclipse.and the programming language
used by Java.

Keyword: tourism, android, tourist applications, technology, guide
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