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MOTTO

At any given moment you have the power to say:

This is not how the story is going to end
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INTISARI

Android sistem operasi untuk telpon selular berbasis linux sebagai

kernelnya. Android adalah system operasi bergerak ( mobile operating system )

yang mengadopsi system operasi linux namun telah dimodifikasi. Android

menyediakan platform terbuka (open source) bagi para pengembang untuk

menciptakan aplikasi mereka sendiri.

Aplikasi Temple of Jogja merupakan media informasi berupa pemberian

informasi mengenai candi-candi besar maupun kecil yang berada di seputaran

Daerah Istimewa Yogyakarta. Aplikasi candi ini dapat dipakai baik menggunakan

koneksi internet maupun tidak. Namun untuk terkhusus untuk membuka maps

harus menggunakan koneksi.

Metode yang digunakan yaitu pengembangan multimedia yang dikenal

dengan Research and Development. Tahapan pada metode ini meliputi tahap

konsep, desain, pengembangan, implementasi, dan pengujian. Pembuatan aplikasi

Temple of Jogja menggunakan Sistem Operasi Windows 7 Ultimate 32 bit,

Eclipse , Android SDK dan Photoshop CS3.

Kata – Kunci : Android , Eclipse , Photoshop , Windows.



xvi

ABSTRACT

Android operating system for mobile phone reviews based as linux

kernel. Android mobile operating system is (mobile operating system) that adopts

linux operating system but has been modified. Android open platform provides

(open source) for developers creating applications for the review of their own.

Applications Temple of Jogja media is a form of giving information

information about temples and small big thing to be in around Yogyakarta. Candi

be taken Both applications using internet connection or not. But for the review

especially those for review open the map must use connection.

The method used multimedia development namely who with known for

Research and Development. stages the concept stage method includes concept,

design, development, implementation, and testing. Making applications temple of

Jogja, use operating system windows 7 ultimate 32 bit, eclipse, android SDK and

photoshop CS3.

Words - Keywords: Android, Eclipse, Photoshop, Windows.


