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INTISARI

Landmark adalah penanda dalam suatu kawasan.Keberadaan suatu
landmark berfungsi untuk orientasi diri bagi pengunjung. Landmark dapat dapat
berupa gedung, monumen, sculpture, tata kota, alur jalan, dan
vegetasi.Sebenarnya fungsi landmark yang penting bagi suatu kawasan adalah
makna yang ditangkap oleh penghuninya. Bila suatu kawasan sudah tidak lagi
memiliki makna bagi penghuninya, maka semua apa yang terjadi di atas sebuah
kota tidak lagi manusiawi. Seperti kota yang penuh sampah, kemacetan dimana-
mana, banjir yang tidak juga surut, serta kaum marjinal yang terlantar.

Untuk mempermudah dalam mengenali landmark daerah-daerah di
indonesia, maka dalam penelitian ini dibangun suatu aplikasi pengetahuan
Landmark Indonesia. Dalam aplikasi ini terdapat fitur antara lain sejarah
landmark, lokasi landmark di suatu daerah dan pelestarian landmark daerah.
Aplikasi ini akan berjalan pada Android minimal versi 4.0 ( Ice Cream Sandwich).

Metode penelitian yang digunakan penulis adalahobservasi, pustaka dan
kuesioner.Implementasi aplikasi ini dibuat menggunakan Adobe Flash Profesional
CC 2015, Adobe Photoshop CC 2015 dan Android SDK.

Kata Kunci :Android, Landmark, Indonesia, LandmarkIndonesia, Adobe Flash
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ABSTRACT

Landmark is a marker in an area. The existence of a functioning landmark
for orienting themselves to the visitors. Landmark can be in the form of buildings,
monuments, sculpture, urban planning, flow path, and vegetation. Actually the
landmark functions that are important to a region is the meaning that was
captured by the occupants. When an area no longer has meaning for the
residents, then all what is happening on.a city no longer human. As a city full of
garbage, traffic jams everywhere, flooding is not subsided, and the marginalized
are neglected.

To make it easier to recognize the landmark areas in Indonesia, then in
this study built an application knowledge Landmark Indonesia. In this application
there are features include a historical landmark, landmark location in a
conservation area and local landmarks. This application will run on a minimum
Android version 4.0 (Ice Cream Sandwich).

The research method used by writer is observation, literature and
questionnaires. Implementation of these applications created using Adobe Flash
Professional CC 2015, CC 2015 and Adobe Photoshop Android SDK.

Keywords: Android, Landmark, Indonesia, Landmarkindonesia, Adobe Flash
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