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INTISARI 

Aplikasi informasi Kebudayaan dan Pariwisata di Kabupaten Jayapura  

berbasis android yang di rancang untuk media informasi mobile yang 

memudahkan dalam pencarian informasi kebudayaan dan pariwisata untuk 

pengguna android. Penggunaan teknologi saat ini menjadi suatu trend dan 

kebutuhan yang sangat penting di zaman sekarang. Oleh karena itu untuk 

membantu siapa saja yang menggunakan android dalam mencari informasi 

kebudayaan dan pariwisata di Kabupaten Jayapura diperlukan aplikasi android 

yang lengkap. 

Dalam perancangannya, penulis memilih sistem operasi android sebagai 

media penerapan aplikasi ini. Karena android merupakan sistem operasi 

opensource yang memiliki berbagai keunggulan terutama dalam segi aplikasi 

mobile. Serta dilihat juga dari sisi penggunaannya oleh banyak kalangan yang 

memiliki handphone berbasis android. 

Hasil dari penelitian yang dilakukan, penulis berhasil merancang aplikasi 

informasi berbasis android yang berisikan informasi kebudayaan dan pariwisata 

Jayapura Papua.  

Kata Kunci : Android, App Mobile, Kabupaten Jayapura 
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ABSTRACT 

 

Application information of Culture and Tourism in Jayapura android 

based media that is designed for mobile information that facilitates the search of 

information culture and tourism for android users. The use of technology is 

becoming an important trend and needs today. Therefore, to help anyone who 

uses android in search of information culture and tourism in Jayapura. 

In its design, the authors chose the android operating system as a medium 

for the application of this application. Because Android is an open source 

operating system that has many advantages, especially in terms of mobile 

applications. As well as seen also from the use by many people who have android 

based mobile phone. 

Results of research conducted, the author managed to design applications 

based on Android that contains information on culture and tourism information 

Jayapura Papua 

Keyword: Android, Mobile App, Jayapura 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


