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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi informasi saat ini semakin mendukung kreatifitas 

manusia untuk mencapai maksimal dalam segala bidang, Salah satu aspek yang 

paling menonjol adalah sistem operasi Android yang sedang banyak digunakan 

saat ini, perkembangan aplikasinya pun cukup pesat karena system operasi 

Android adalah system yang berbasis open source. 

              Asia Backpackers sendiri adalah aplikasi yang di rancang untuk 

memberikan berbagai informasi tentang tempat-tempat menarik, kuliner, barang 

apasaja yang diperlukan saat bepergian, dan berbagai tips untuk bepergian ke 

beberapa Negara di Asia. 

              Selain memberikan informasi, aplikasi ini juga dapat sebegai bahan 

pertimbangan tempat tujuan yang sudah ditentukan sebelumnya sekaligus dapat 

menambah refrensi user tentang tempat-tempat menarik lainnya. Aplikasi Asia 

Backpackers berbasis mobile ini hanya memberikan informasi untuk memenuhi 

kebutuhan user dengan fitur-fitur menarik yang terdapat di dalamnya. 

Kata kunci: Android, Backpacker, Travel, Informasi, Asia, Mobile 
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ABSTRACT 
 

 The development of information technology today is increasingly 

supporting human creativity to achieve the maximum in all areas, one of the most 

prominent aspect is the Android operating system is being widely used today, was 

fairly rapid application development for the Android operating system is an 

operating system based on open source. 

 Asia Backpackers itself is an application that is designed to provide a 

variety of information about places of interest, culinary, what items are needed 

while traveling, and a variety of tips for traveling to several countries in Asia. 

 In addition to providing information, the application can also be a 

material consideration in the destination that has been previously specified as 

well as to add a reference to the user about other interesting places. Asia 

Backpackers based mobile applications only provide information to meet user 

needs with features attractive features contained therein. 

Keywords: Android, Backpacker, Travel, Information, Asia, Mobile 
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