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INTISARI 

 

Indonesia adalah negara yang memiliki banyak pulau-pulau serta 

mempunyai berbagai macam etnis dan agama. Yogyakarta merupakan salah satu 

daerah yang jadi salah satu daya pikat wisatawan baik lokal maupun internasional. 

Karena itu membuat aplikasi mengenai informasi kesenian dan kebudayaan serta 

wisata yang ada di Yogyakarta berbasis android diharapkan memudahkan 

wisatawan mendapatkan informasi tersebut. Aplikasi ini menyediakan informasi 

seni tari, seni rupa, pertunjukan, perayaan, kuliner hingga tempat wisata yang ada 

di Yogyakarta berupa gambar, teks, dan video. Aplikasi ini dapat dijalankan di 

perangkat android versi 9 dan ukuran layar tidak lebih dari 5,5 inci. 

 

Kata kunci: Yogyakarta, budaya, wisata, aplikasi, android. 
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ABSTRACT 

 

Indonesia is a country that has many islands and has various ethnicities and 

religions. Yogyakarta is one of the areas that has become one of the attractions for 

local and international tourists. Because of that, making an Android-based 

application regarding information on art and culture as well as tourism in 

Yogyakarta is expected to make it easier for tourists to get this information. This 

application provides information on traditional dances, fine arts, performances, 

celebrations, culinary and tourist attractions in Yogyakarta in the form of images, 

text and videos. This application can be run on an Android device version 9 and a 

screen size of no more than 5.5 inches. 

. 
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