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Halaman Motto

•   Orang  sukses  adalah  orang yang  tidak pemah  berpikir  dirinya

kalah, ketika texpukul jatuh (gagal) bangkit kembali, belajar dari

kesalahannya dan bengerak maju menuju inovasi yang lebih baik.

•   Orang yang tidak mensyukuri dan menikmati pemberian Allah

SWT adalah ibarat orang yang selalu melihat matahari tenggelam

dan tidak pemah melihat matahari terbit.

•  Jangan gampang menyerah, terus berusaha untuk dapat meraih

apa yang diinginkan. Man shabarci al4fira  "Siapa yang bersabar

akanberuntung".

•  Jangan risaukan penderitaan hari ini, jalani saja dan lihatlah apa

yang akan teriadi didepan. Karena yang dituju nasa depan bukan

sekarang.

•  Selalu yakin dangan kemampuan yang dimiliki dan percaya

bahwa kita mampu mehkukannya. Man Jdddr Wci Jcidr, "Barang

siapa yang bersungguhoungguh niscaya akan mendapatkanya"

•   Mcm  crodr  drnya  /tz'cLhajhj  bjl  `jLmi,   "Siapa  yang  menginginkan

dunia  maka  harus  dengan ilmu",  Man arodal cikh}roh /ci'¢haihi  bjl

jlmj,  "Siapa yg  menginginkan akhirat maka  dg  ilmu",  Wci man

arodci    h%ma   /tl'ahajhibjl    `ilmj,    "Dan   barang   siapa   yg    ingin

kedua2nya maka harus dengan ilmu".
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Halaman Persembahan
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m¢mbimbingku dalam m¢ng¢l¢saikan &kripsi ini.
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INTISARI

Perkembangan    perangkat   telekomunikasi    7„ob!./e    saat    ini    semakin
mempermudah    pengguna    untuk    mengakses    informasi    yang    dibutuhkan.
Perkembangan  tersebut    pada  akhinya juga  clan  memberikan  dampak dalani
berbagai  bidang  kchidupan,  kita  dapat  dengan  mudah  mendapatkan  informasi
yang dibutuhkan, tidak hanya sebagai media komunikasi namun sebagai media
hiburan   (kamera,   pemutar  musik,   dan   lain-lain),   bahkan  kini   ponsel   dapat
dijadikan sebagai media promosi.

Kabupaten Kutai Kartanegara sebagai salah satu kota yang terkenal akan
warisan budaya dan sejarahnya seringkali menjadi objek wisata bagi wisatawan,
namun  untuk  melakukan  perialanan  wisata  serin9kali  wisatawan  mengalami
kesulitan  menemukan  lokasi  wisata.  0leh  karena  itu  diperlukan  sebuah  media
informasi pariwisata untuk mempromosikan objek wisata di Kutai Katanegara.
Dan sistem  seperti  ini tentunya sangat membantu sekali dalam mempromosikan
objek wisata di daerch.

Hal  itu  dapat  dilakukan  oleh  media  telepon  melalui  aplikasi  mobz./e,
menyadari bahwa sekarang hari fungsi hondphone bukan hanya unfuk komunikasi
tetapi juga berubah menjadi barang multifungsi dengan semua fitur-fitur yang ada.
Aplikasi ini diharapkan bisa menjadi media promosi kabupaten Kutai Kartanegara
khususnys   dari   segj   pariwisata   dan   mempermudah   perialanan   wisata   bagi
wisatawan yang akan berkunjung kesana.

Kata Kunci: J7:ndphone, Aplikasi A4:obz./e, Pariwisata.
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ABSTRACT

The   development  Of  mobile  telecommunication   devices  today's   increasingly
easier  for  users  to  access  the  information  needed.   These  developments  will  also
eventually have  an  impact in various areas of life,  we Can easily obtain the  information
needed,  not  only  as  a  medium  Of  communication  but  as  an  entertainment  medium
(Camera, music Player, eta.), even cell phones can now be used as media promotion.

Kutai Kartanegara regency as one Of the city known for its cultural heritage and
history is often a tourist attraction for tourists, but for tourists to travel often have diffilcufty
filnding  tourist  sites.   Therefore  we   need   an   iriformatjon   media  to   promote  tourism
attractions  in  the  aquatic  mammal.  And  such  a  system  js  certainly  very  helpful  in
promoting the autactions in the area.

This can be done by telephone media through rrlobile applications, realizing that
now a days mobile  phone functions  not only for communication  but also turned into a
multrfunedional  items with  all the features aviailable.  This application  is expected to be a
media campaign Kutai Kartanegara regency, especially in terms Of tourism and facilitate
trave I                  for                  tou rists                  who                  will                  visit                  the re.

KeyiNords: Handphone, Mobile Application, Tourism.
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