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INTISARI 

 

Seiring meningkatnya turis-turis dari luar Yogyakarta dan banyak turis menggunakan 

smartphone untuk mengetahui sebuah lokasi dan foto sebuah tempat wisata , maka 

pada kasus ini saya berusaha membantu para turis tersebut untuk mengetahui 

beberapa wisata yang ada di bantul agar para turis tersebut bisa mengetahui lebih 

jelas apa saja wisata yang ada di daerah tersebut lewat sebuah game. Dengan 

meningkatnya pengguna Smartphone , Maka saya memilih untuk 

mengimplementasikan kasus ini pada platfrom android. Salah satu cara untuk 

mengatasi ini adalah dengan membuat game wisata tentang bantul. Proses jalannya 

game ini nantinya turis akan mencari-cari tempat wisata yang menarik kemudian 

ketika dapat wisata yang ingin diketahui akan ada info deskripsi serta foto yang akan 

di tampilkan pada wisata yang ingin dikunjungi tersebut . lewat game ini diharapkan 

akan lebih mudah untuk mengetahui wisata-wisata yang ada di daerah bantul tersebut 

lewat sebuah game berbasis android ini  
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ABSTRACT 

 

Along with the increasing number of tourists from outside Yogyakarta and many 

tourists use smartphones to find out the location and photos of tourist attractions, so 

in this case I try to help these tourists to find out some of the tours in Bantul so that 

tourists can find out more clearly what tours are in Bantul. the area through a game. 

With Smartphone users, I chose to implement this case on the Android platform. One 

way to overcome this is to make a travel game about Bantul. In the process of the 

location of this game, tourists will look for interesting tourist attractions and then 

when it can be known there will be tourist info and photos that will be displayed on 

those who want to visit. With this game, it is hoped that it will be easier to find out the 

tours in the Bantul area through this Android based game  


