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1. ”...Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dann 

orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan...”(QS.Al-Mujadalah:11). 

2. “Barangsiapa beriman kepada Allah dan hari akhir hendaklah berbicara 

yang baik-baik atau diam.” (HR.Bukhari). 

3. “Ilmu tanpa agama buta, agama tanpa ilmu lumpuh.” (Albert Einstein) 

4. “Tidak ada yang mudah, tapi tidak ada yang tidak mungkin.”(Napoleon 

Bonaparte). 
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INTISARI 
 

Banyaknya obyek dan daya tarik tempat wisata di Lampung telah 

menyerap kunjungan para wisatawan. Salah satu wisata yang banyak di 

kembangkan dan memiliki pesona adalah wisata buatan. Wisata buatan di 

Lampung tidak kalah indah dan menarik dengan tempat-tempat wisata di kota 

lainnya. Wisatawan dapat menikmati indahnya wisata buatan yang sengaja di buat 

oleh warga sekitar untuk memperkenalkan daerahnya. Oleh karena itu dibutuhkan 

sebuah aplikasi yang dapat memberikan informasi tentang wisata buatan yang ada 

di Lampung agar mempermudah wisatawan yang ingin berkunjung ke Lampung. 

Aplikasi dirancang dengan memanfaatkan teknologi Location Based 

Service (LBS). Dengan bantuan GPS, aplikasi dapat menampilkan lokasi 

pengguna, lokasi wisata buatan dan rute dari lokasi pengguna menuju lokasi 

wisata buatan yang diinginkan. Aplikasi ini dikembangkan pada sistem operasi 

android dan menggunakan bahasa pemograman Java. 

Aplikasi dapat menampilkan daftar wisata buatan yang terdekat atau pada 

menu pencarian serta info Wisata. Selain itu aplikasi dapat menunjukan rute dari 

lokasi pengguna menuju lokasi Wisata. Dalam aplikasi ini terdapat gambar, 

alamat wisata buatan, dan deskripsi tempat wisata buatan tersebut. Kemudian 

aplikasi ini dapat melakukan pencarian wisata berdasarkan nama, alamat, dan 

kategori wisata.  

 

Kata kunci : Pencarian wisata buatan, Android, LBS 
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ABSTRAK 

The large number of objects and the attractiveness of tourist places in 

Lampung has absorbed a visit travellers. One of the many developed and has a 

charm is a tourist. Tours Lampung artificial no less beautiful and interesting 

sights in other cities. Tourists can enjoy the beautiful tourist who accidentally 

made by local people to introduce regions. Therefore it needs an application that 

can provide information about the existing tourist in Lampung in order to 

facilitate the tourists who want to visit Lampung. 

Applications designed to take advantage of the technology Location Based 

Service (LBS). With the help of GPS, the application can display the user 

location, tourist sites and routes from the location of the user towards a desired 

tourist location. The application was developed on the android operating system 

and using the Java programming language. 

The application can display a list of the nearest tourist menu or a search 

as well as tourist information. Moreover the application can show the routes of 

the user location towards the tourist sites. In this application there are pictures, 

address, and description of the tourist attractions of the artificial. Then the 

application can perform a search based on the name, the address of tourism, and 

tourism category.   

 

Keyword : Search tourist, Android, LBS
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