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INTISARI 

 

Seiring dengan berkembangnya sistem informasi Android dan juga 

perkembangan perangkat bergerak yang semakin canggih, memudahkan 

penggunanya untuk mendapatkan informasi yang diinginkannya. Perangkat bergerak 

seperti handphone  saat  ini tidak hanya digunakan sebagai alat komunikasi saja, 

tetapi dapat berfungsi sebagai peta. Dengan adanya peta digital pada handphone, 

pengguna diberikan petunjuk lokasi yang ingin dilihatnya di manapun.  

Dengan pengaplikasian GIS (Geographical Information System) pada peta 

digital selain lokasi, pengguna akan mendapatkan informasi spasial (keruangan) pada 

suatu objek; bahkan dengan adanya fasilitas GPS (Global Positioning System) 

pengguna akan mendapatkan informasi jarak antara objek tersebut dengan pengguna. 

Fasilitas GPS (Global Positioning System) yang terkandung dalam hampir 

semua ponsel berbasis android, dan dengan memanfaatkan fasilitas ini, penyusun 

berusaha untuk menghasilkan karya aplikasi bergerak sederhana yang dikhususkan 

untuk menjadi pemandu wisata menuju lokasi penyelaman yang menarik di 

Indonesia. Indonesia memang dikenal dengan pesona alam bahari yang teramat 

bernilai dengan pantai sepanjang 95.186 kilometer dengan sekitar 17.480 pulau yang 

membentang pada garis katulistiwa. Menghasilkan ratusan bahkan ribuan lokasi 

penyelaman yang diperkuat dengan posisi Indonesia sebagai pusat segitiga terumbu 

karang dunia yang dikenal dengan istilah “The Coral Triangle”. 

Kata Kunci : Diving Spot Locator, GPS, GIS, Android, Mobile Application, 

smartphone 
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ABSTRACT 

 

Along with the development of android information systems and also 

increasingly sophisticated of mobile devices, enabling users to get the information he 

wants. Mobile devices such as mobile phones are not only used as a communication 

tool, but can serve as a map. With the digital maps on mobile phones, users are given 

Site Guide that he wants to go. 

With GIS (Geographical Information System) application on a digital map 

other than the location, the user will obtain spatial information (spatial) on an object, 

and even with the facility of GPS (Global Positioning System) users will get the 

distance between the object. 

GPS (Global Positioning System) facility is contained in almost all android 

phone, and by using this facility, the authors strive to produce of a simple mobile 

application dedicated to become a tour guide into the exciting dive sites in Indonesia. 

Indonesia is known for its natural charm nautical very valuable to the beaches along 

95,186 kilometers with approximately 17,480 islands. Generate hundreds or even 

thousands of dive sites that reinforced the position of Indonesia as the world's coral 

reef triangle center known as "The Coral Triangle". 

Keyword : Diving Spot Locator, GPS, GIS, Android, Mobile Application, smartphone 
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