
 
 

PERANCANGAN APLIKASI INFO WISATA SULAWESI 

 TENGGARA BERBASIS ANDROID 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

La Ode Armin Hiwalddin 

11.11.5432 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



 
 

PERANCANGAN APLIKASI INFO WISATA SULAWESI 

 TENGGARA BERBASIS ANDROID 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

 La Ode Armin Hiwalddin 

11.11.5432 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



 

ii 
 



 

iii 
 

 



 

iv 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

v 
 

MOTTO 

My father is my Super Hero. 

Your future is in your hand, so do the best, be good, then you will be the best. 

The more you give, the more you will get. 
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INTISARI 

Perkembangan teknologi perangkat mobile smartphone saat ini cukup 

pesat. Teknologi informasi dan komunikasi akan memainkan peranan penting 

dalam kehidupan. Pasalnya, sekarang ini setiap orang tidak bisa lepas dari layanan 

dan produk berteknologi dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga tingkat 

konektivitas antarmanusia juga antarmesin pun kian tinggi.  

Pariwisata, hampir di semua negara di dunia baik negara maju maupun 

berkembang menjadikan sektor ini sebagai salah satu sektor dalam pembangunan 

ekonomi, sosial, dan budaya. Banyak sekali potensi wisata yang bisa ditelusuri di 

Sulawesi Tenggara, sehingga  dibutuhkan sebuah media informatif yang dapat 

memberikan informasi kepada wisatawan atau masyarakat luas tentang apa saja 

wisata yang ada di Sulawesi Tenggara.   

Berdasarkan urairan diatas, dengan memanfaatkan platform android yang 

banyak digunakan masyarakat, maka penulis mencoba merangcang Aplikasi Info 

Wisata Sulawesi Tenggara Berbasis Android, sehingga dapat memudahkan 

masyarakat untuk mendapatkan informasi wisata yang ada di Sulawesi Tenggara. 

Kata Kunci : Android, Pariwisata, Sulawesi Tenggara 
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ABSTRACK 

Technological development of mobile smartphone devices currently quite 

rapidly. Information and communication technology will play an important role in 

life. Because, now everyone can not be separated from the service and product 

technology in everyday life. So that the level of human connectivity between 

machines is also becoming too high. 

Tourism, in almost all countries in the world both in developed and 

developing countries to make this sector as one of the sectors in the development 

of economic, social, and cultural. Lots of tourism potential that can be traced in 

Southeast Sulawesi, and so we need an informative media to provide information 

to tourists or the general public about any existing tourism in the Southeast. 

Based on the explanation above, by utilizing the android platform widely 

used by the community, the writer tries merangcang Application Info Android-

Based Southeast Sulawesi, so it can be easier for people to obtain travel 

information in Southeast Sulawesi. 

Keywords: Android, Tourism, Southeast Sulawesi


