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ABSTRAK

PERANCANGAN
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12531407

Fakultas Teknik Program Studi Teknik Informatika

Universitas Muhammadiyah Ponorogo

Dengan kemajuan teknologi sekarang ini, teknologi informasi sangat
berkembang begitu pesat salah satunya perkembangan teknologi mobile. Media
informasi pun kini semakin berkembang dengan lebih baik. Media pembelajaran
kini dapat dibuat dalam bentuk aplikasi yang dapat dituangkan dalam handphone
berbasis android. Dengan memanfaatkan teknologi mobile tersebut dalam bentuk
aplikasi pariwisata akan lebih menarik, tidak membosankan dan lebih praktis
untuk digunakan dan pengguna dapat menggunakan dimanapun dia berada.
Dengan adanya aplikasi ini dapat memberikan informasi tentang pariwisata
Kabupaten Ponorogo kepada masyarakat yang lebih luas.

Pembuatan aplikasi ini menggunakan Adobe Flash Professional CS6
dengan memilih pengaturan AIR for Android. Adobe Flash Professional CS6 ini
memberikan tampilan yang lebih menarik dan tidak dibatasi dalam pemberian
effect. Pengumpulan data dan pencarian referensi dirasa sangat penting dalam
perancangan aplikasi pariwisata kabupaten ponorogo ini. Aplikasi ini dapat
dijadikan media pengetahuan tentang pariwisata kabupaten ponorogo. Aplikasi
pariwisata kota Ponorogo ini diharapkan mampu meberikan pengetahuan lebih
mengenai pariwisata kabupaten ponorogo kepada masyarakat luas, khususnya
masyarakat Kabupaten ponorogo

Kata kunci : Aplikasi, wisata, ponorogo, Android
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