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INTISARI

Kota Yogyakarta adalah kota di Indonesia yang menjadi salah satu kota
destinasi wisata favorit untuk dikunjungi. Di dalam Kota Yogyakarta banyak
menawarkan tempat-tempat menarik untuk dikunjungi seperti wisata sejarah,
budaya, kuliner, dan tempat perbelanjaan yang sangat diminati oleh para wisatawan
yang berkunjung. Namun, tidak sedikit wisatawan yang kesulitan dalam mencari
informasi wisata yang lengkap yang ada di dalam satu aplikasi, khususnya di
wilayah Kota Yogyakarta. Informasi yang tersedia sering kali banyak tersebar di
berbagai platform. Untuk membantu wisatawan mendapatkan informasi yang lebih
mudah dan praktis, dirancang sebuah aplikasi mobile yang berfokus pada penyedia
informasi wisata di Kota Yogyakarta. Aplikasi ini menyajikan data tentang tempat
wisata, tempat menginap, alamat lengkap, jam buka, harga tiket, peta lokasi. Tidak
hanya itu, di aplikasi ini juga terdapat informasi tentang tempat menginap yang
nyaman. Desain aplikasi ini dibuat sederhana agar mudah digunakan oleh siapa
saja. Harapannya, aplikasi ini bisa menjadi media informasi yang dapat membantu
wisatawan saat merencanakan liburan mereka ke Kota Yogyakarta dengan lebih
nyaman.

Kata kunci: Kota Yogyakarta, aplikasi mobile, informasi wisata
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ABSTRACT

Yogyakarta is a city in Indonesia that has become one of the favorite tourist
destination to visit. The city of Yogyakarta offers many interesting places to visit
such as historical, cultural, culinary, and shopping tours that are in great demand by
visiting tourists. However, many tourists find it difficult to find complete tourist
information in one application, especially in the Yogyakarta city area. The
information available is often widely scattered across various platforms. To help
tourists get information more easily and practically, a mobile application that
focuses on providing tourists get information in Y ogyakarta city was designed. This
application presents data about tourist attractions, places to stay, complete
addresses, opening hours, ticket prices, location maps. Not only that, this
application also provides information about comfortable places to stay. The design
of this application is made simple so that it is easy to use by anyone. Hopefully, this
application can be an information media that can help tourists when planning their
holidays to Yogyakarta city more comfortably.

Keyword: Yogyakarta City, mobile application, tourist information
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