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INTISARI 

Sistem Informasi Geografis (SIG) untuk Pemetaan Lokasi  Museum 

Sejarah  sebagai Objek  Wisata Edukasi di Yogyakarta berbasis Android 

merupakan salah satu sarana untuk menyampaikan berbagai informasi sekaligus 

media promosi untuk meningkatkan jumlah pengunjung mengenai persebaran 

lokasi museum sejarah sebagai objek wisata edukasi di yogyakarta. Serta menjadi 

salah satu upaya kecil untuk melakukan inovasi terbaru yang dapat membantu 

memudahkan pengembangan strategi pendidikan diluar kelas akademik. 

Sistem Informasi Geografis ini di kembangkan dengan menggunakan 

Software Eclipse. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 

pengembangan sistem SDLC. 

Sistem ini dapat memberikan gambaran mengenai peta persebaran lokasi 

Museum Sejarah sebagai Objek Wisata Edukasi di Yogyakarta, grafik 

perkembangan persebaran lokasi Wisata Edukasi berdasarkan data perluasan 

wilayah.  

Kata Kunci : Sistem Informasi Geografis, Eclipse, Museum, Wisata Edukasi. 
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ABSTRACT 

The Geographical Information System (SIG) to the mapping of the 

location of the Museum of history as a tourism objects in Yogyakarta Android-

based Education is one of the means to deliver a variety of information and the 

media promotion to increase the number of visitors about the location of the 

museum of history as encircle the tourism objects in Yogyakarta education. And 

become one of the small efforts to perform the latest innovations that can help 

facilitate the development of the strategy of education outside the classroom 

academic. 

This Geographical Information System developed using the Eclipse 

Software. The research method used is the system development methods SDLC. 

This system can provide a clearer picture on a map encircle the Museum 

location history as Education Tourism Objects in Yogyakarta, graph encircle the 

development of educational tour location based on data of expansion. 

Keyword : Geographical Information Syste, Eclipse, Education Tourism, Museum 

  


