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INTISARI 

 

 

Pemetaan merupakan kombinasi dari proses pengukuran, perhitungan, 

serta penggambaran suatu lokasi dengan menggunakan metode tertentu sehingga 

hasil yang didapatkan dalam bentuk vektor maupun raster. 

Aplikasi Multimedia Interaktif Peta Wisata Candi-Candi di Yogykarta 

merupakan sebuah aplikasi yang ditujukan bagi pengunjung objek wisata di kota 

Yogyakarta  ini. Pengunjung kemungkinan akan mengalami kesulitan dalam 

menemukan lokasi wisata  yang berada di kota Yogyakarta ini, mengingat kota 

Yogyakarta ini memiliki banyak tempat wisata. Sejauh ini penyampaian lokasi 

wisata sudah cukup bagus tetapi kurang efisien karena para wisatawan hanya 

diberi sebuah brosur yang berisi tentang lokasi wisata serta fasilitas yang berada 

di kota Yogyakarta ini. Lokasi yang berada di brosur terkadang tidak tepat 

contohnya ada tempat wisata yang sudah tidak ada ataupun dipindahkan dari 

lokasi yang berada di brosur tersebut. Aplikasi ini dibuat menggunakan Adobe 

Flash, dilengkapi foto tempat wisata yang akan kita cari dengan memilih salah 

satu tempat wisata pada tampilan utama dan akan muncul lokasi tempat wisata 

tersebut beserta foto  yang kita cari.  

Aplikasi ini diharapkan bermanfaat bagi pengunjung untuk mendapatkan 

lokasi Peta Wisata Candi-Candi di Yogykarta secara tepat, menarik dan 

informatif.  

Kata kunci: Peta, Kota Yogyakarta, Android, Adobe Flash 
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ABSTRAK 

 

Mapping is a combination of the process of measuring, calculating, and 

depicting a location using certain methods so that the results obtained are in 

vector and raster form. 

Interactive Multimedia Application Tour Map of Temples in Yogyakarta is 

an application aimed at visitors to tourist attractions in Yogyakarta City. Visitors 

are likely to have difficulty finding tourist locations in the city of Yogyakarta, 

considering that Yogyakarta has many tourist attractions. So far, the delivery of 

tourist locations is quite good but inefficient because tourists are only given a 

brochure that contains tourist locations and facilities in the city of Yogyakarta. 

Sometimes the location on the brochure is not correct, for example there are 

tourist attractions that no longer exist or have been moved from the locations on 

the brochure. This application is made using Adobe Flash, equipped with photos 

of tourist attractions that we will be looking for by selecting one of the tourist 

attractions on the main display and the location of the tourist spot will appear 

along with the photo we are looking for. 

This application is expected to be useful for visitors to get the location of 

the tourist map of the temples in Yogyakarta in an accurate, interesting and 

informative way. 

Keywords: Maps, Yogyakarta City, Android, Adobe Flash 

 

  


