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INTISARI 

PEMBANGUNAN APLIKASI PENGENALAN DAN PERENCANAAN 

PARIWISATA DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA 

Disusun Oleh: 

Edho Prasetyo 

NIM: 13 07 07212 

 Sebagian besar wisatawan lebih memilih untuk pergi ke tempat 

wisata yang belum pernah dikunjungi sebelumnya. Terbatasnya 

informasi mengenai tempat wisata yang baru seringkali menjadi 

hambatan bagi para wisatawan. Informasi yang didapat dari mulut ke 

mulut belum tentu menjamin di mata wisatawan yang lain dikarenakan 

pendapat setiap orang yang berbeda. Belum adanya sistem perencanaan 

wisata yang dapat mengelola rute, waktu dan catatan secara sekaligus 

membuat banyak wisatawan harus membuka banyak aplikasi yang 

menggunakan banyak usaha dan waktu dalam pembuatan perencanaan. 

Kurangnya informasi terhadap destinasi tujuan wisata baru 

membuat wisatawan menjadi malas untuk melakukan kegiatan wisata. 

Pada penelitian ini dibangun sebuah aplikasi bernama TRIPP yang 

dapat membantu mengenalkan informasi pariwisata dan merencanakan 

kegiatan pariwisata. Aplikasi dilengkapi dengan fitur user 

generated content dan perencanaan kegiatan wisata yang mudah 

digunakan dan dapat mengelola waktu berpergian. Aplikasi dengan 

user generated content membantu wisatawan untuk menentukan tempat 

wisata berdasarkan rating dan review dari pengguna lain. Aplikasi 

ini dikembangkan pada platform Android, dan menggunakan tools Java, 

XML, PHP, SQL dan DMBS MySQL.  

Pengembangan aplikasi ini diharapkan dapat membantu para 

wisatawan didalam merencanakan, menentukan dan menemukan destinasi 

tempat wisata di Yogyakarta yang ingin dikunjungi. 

Kata Kunci: Perencanaan, Pengenalan, Pariwisata, Wisatawan, User 

Generated Content, Android. 
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