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MOTTO 

 

“Sesungguhnya Allah mencintai orang-orang yang sabar.” (QS. Ali Imran:146) 

 

“Pendidikan merupakan senjata paling ampuh yang bisa kamu gunakan untuk 

merubah dunia.” (Nelson Mandela) 

 

“Cita-cita atau kesuksesan tidak memandang usia,,Tanpa sebuah budaya, 

idealisme manusia akan hilang.” (Hitam Putih) 

 

“Kecerdasan bukanlah tolak ukur kesuksessan, tetapi dengan menjadi cerdas 

kita bisa menggapai kesuksessan.”
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INTISARI 

 

 

Pariwisata sekarang menjadi kegiatan yang digemari oleh masyarakat. 

Karena kegiatan sehari-hari yang ketat, mereka yang membutuhkan penyegaran 

pikiran dengan berwisata. Hal ini ditandai dengan antusiasme masyarakat dalam 

hal memberikan informasi tentang tempat-tempat wisata, salah satunya adalah 

melalui media sosial. Tapi kebanyakan dari mereka hanya menyediakan sebagian 

kecil dari informasi tentang tempat wisata yang paling banyak dikunjungi. 

Sementara pengguna lain membutuhkan informasi tambahan serta gambaran dari 

tempat wisata lebih jelas. 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dibuatnya aplikasi "Travenote" yang 

dapat memberikan informasi tentang tempat wisata dan rute menuju lokasi wisata 

akan sangat bermanfaat. Aplikasi ini dapat membantu pengguna dalam mencari 

tempat wisata karena kita bisa mengunggah lokasi tempat wisata beserta 

ulasannya kedalam aplikasi dengan memanfaatkan Google Maps API. Serta dapat 

mendeteksi tempat yang paling dekat dengan posisi kita saat kita sedang berada di 

dua wisata yang berdekatan dengan memanfaatkan algoritma Haversine. Untuk 

menjadikan aplikasi ini benar-benar bermanfaat maka di perlukan sebuah wadah 

yang sesuai, Android adalah wadah yang tepat untuk aplikasi tersebut mengingat 

banyaknya pengguna dan kuatnya ekosistem ditengah masyarakat. 

Aplikasi ini didasarkan pada perangkat Smartphone Android yang dibuat 

dengan perancangan antarmuka dan perancangan database, dan aplikasi ini dapat 

digunakan oleh semua kalangan masyarakat. 

 

 

Kata Kunci: Wisata, Travenote, Haversine, Android, Aplikasi
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ABSTRACT 

 

 

Tourism is now the activities favored by the people. Because the daily 

activities stringent, those who need a refresher mind to travel. It is characterized 

by the enthusiasm of the community in terms of providing information about 

tourist attractions, one of which is through social media. But most of them only 

provide a small part of the information about the sites most visited. While others 

require additional information and an overview of the more obvious tourist 

attractions. 

Based on the above, then made the application "Travenote" that can provide 

information about tourist attractions and route to the location will be very helpful. 

This application can help users find sites because we can upload the location of 

tourist attractions along with his review into applications utilizing the Google 

Maps API. And can detect the closest place to our current position we were in two 

adjacent travel by utilizing Haversine algorithm. To make this application really 

useful then in need of a suitable container, Android is the right container for the 

application considering the number of users and a strong ecosystem in the 

community. 

This application is based on a Smartphone device made with interface 

design and database design, and the application can be used by all the 

community. 
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