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ABSTRAKSI 

Dahulu ponsel tidak lebih dari sekedar alat komunikasi (sms dan telepon), 

seiring perkembangan zaman, perlahan fungsi ponsel mulai berkembang tidak hanya 

sebagai media komunikasi namun sebagai media hiburan (kamera, pemutar musik, 

dan lain-lain), bahkan kini ponsel dapat dijadikan sebagai media promosi. Kota 

Yogyakarta sebagai salah satu kota yang terkenal akan warisan budaya dan 

sejarahnya seringkali menjadi objek wisata bagi wisatawan, namun untuk melakukan 

perjalanan wisata seringkali wisatawan mengalami kesulitan menemukan lokasi 

wisata. 

Aplikasi Panduan Wisata Kota Yogyakarta Menggunakan Java 2 Micro 

Edition (J2ME) berbasis Java Mobile dibuat untuk menambah fungsi sebuah ponsel. 

Aplikasi ini dibuat dengan pengembangan bahasa pemrograman java khususnya 

J2ME, menggunakan software NetBeans 6.5, mampu diimplementasikan untuk 

membuat Mobile Application. Untuk mempermudah wisatawan mencari informasi 

pariwisata Yogyakarta, maka dibuat sebuah Mobile Application sehingga 

memberikan kemudahan.  

Aplikasi ini dapat menjadi media promosi kota Yogyakarta khususnya dari 

segi pariwisata dan diharapkan aplikasi ini dapat mempermudah perjalanan wisata 

bagi wisatawan yang akan berkunjung ke kota Yogyakarta.  

 

Kata kunci : wisata yogyakarta, mobile aplikasi, J2ME 
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ABSTRACT 

 

Formerly the phone is not more than just a means of communication (SMS 

and phone), as the development of times, slowly began to develop the phone function 

not only as a medium of communication but as an entertainment media (camera, 

music player, etc.), even mobile phones can now serve as media campaign. City of 

Yogyakarta as one of the city's famous cultural heritage and history will often become 

a tourist attraction for tourists, but for tourists traveling often have difficulty finding 

the location of the tour. 

Yogyakarta City Tour Guide Applications Using Java 2 Micro Edition (J2ME) 

Java-based Mobile created to supplement the functions of a cell phone. This 

application is made with the development of J2ME Java programming language in 

particular, using NetBeans software 6.5, can be implemented to create a Mobile 

Application. To facilitate tourists looking for information on tourism in Yogyakarta, it 

created a Mobile Application that provides convenience. 

This application can be a media campaign from the city of Yogyakarta in 

particular aspects of tourism and is expected application can facilitate travel for 

tourists who will visit the city of Yogyakarta. 

 

Keywords: tourism yogyakarta, mobile applications, J2ME


	COVER
	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	PERNYATAAN KEASLIAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	ABSTRAKSI

