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INTISARI

Komunitas wisata misteri Yogyakarta adalah tempat berkumpulnya orang-
orang yang senang akan menguak misteri di suatu tempat yang angker.
Kebanyakan dari mereka mengikuti acara komunitas ini dari informasi yang
didapat dari media sosial yang mereka ikuti. Latar belakang pekerjaan dan
kesibukan peserta komunitas ini berbeda-beda. Jika mereka tidak membuka akun
sosial media tepat waktu, mereka tidak bisa mengetahui informasi yang mereka
inginkan tentang jadwal bahkan acara penting di komunitas ini.

Pada skripsi ini, peneliti akan. membuat aplikasi android tentang komunitas
ini agar informasidan berita komunitas ini dapat tersampaikan ke anggota
maupun masyarakat umum yang tertarik dengan komunitas ini.

Aplikasi yang dihasilkan berupa aplikasi android yang berisi tentang
sejarah _komunitas, jadwal acara yang diselenggarakan, foto-foto dokumentasi
acara terdahulu. Disamping itu, peneliti menganjurkan pihak komunitas wisata
misteri agar rajin mengupdate informasi dengan maksud agar anggota maupun
masyarakat umum untuk lebih mencintai budaya Jawa, khususnya budaya
Yogyakarta.

Kata Kunci: aplikasi mobile, android, komunitas, yogyakarta, wisata.



ABSTRACT

Community mystery Yogyakarta tourism is a gathering place for people
who like to unravel the mystery in a haunted place. Most of them attend this
community of information obtained from social media that they follow.
Employment background and bustle of this community participants vary. If they
do not open social media accounts on time, they can not find out the information
they want about the schedule even important events in this community.

In this thesis, the researcher will make android applications of this
community so that-the community news and information can be conveyed to
members and the general public who are interested in this community.

The resulting application form android application which contains the history of
the community, the schedule of events organized, photographs of previous events
documentation. In addition, the researchers recommend the travel community of
mystery so diligently update information with the intention that the members and
the general public to be more loving Javanese culture, particularly the culture of
Yogyakarta.

Keywords: mobile app , android, community, yogyakarta, tourism.
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