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INTISARI 

  Dalam dunia tekhnologi yang semakin maju ini, manusia sangat di 

mudahkan dengan tekhnologi yang ada pada saat ini, salah satunya pada 

tekhnologi smartphone yang berbasis sistem operasi android. Dengan smartphone 

yang berbasis sistem operasi android, manusia di mudahkan dengan aplikasi-

aplikasi yang ada pada smartphone tersebut. Itulah yang mendorong kami untuk 

membuat sebuah aplikasi yang berbasis sistem operasi android, yaitu aplikasi tata 

letak dan alamat museum-museum yang ada di Yogyakarta, dengan aplikasi ini 

para user akan di mudahkan dengan mencari letak dan alamat museum-museum 

yang ada di Yogyakarta, para user tidak usah lagi mencari secara manual alamat 

museum-museum yang ada di Yogyakarta, cukup dengan membuka aplikasi ini 

para user sudah dapat dengan mudah menemukan alamat, dan letak museum yang 

akan dicari. 

Kata kunci: smartphone, tekhnologi, android, user 
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ABSTRACT 

 In a world of increasingly advanced technology, make it highly in humans 

with the technology that exists at this moment, one of them in the technology-

driven smartphone operating system android. With smartphones based on the 

android operating system, the man on the make it with existing applications on 

smartphones. That's what led us to create an application that is based on the 

android operating system, the application layout and address existing museums in 

Yogyakarta, with this application the user will make it by finding the location and 

address of museums in Yogyakarta, the user does not need to manually find the 

address anymore museums in Yogyakarta, simply by opening the application, the 

user can easily find the address, and the layout of the museum that will be 

searched. 

Keywords: smartphones, technology, android, user 

 


