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INTISARI 

 

Kabupaten Brebes memiliki banyak potensi wisata yang belum diketahui 

oleh para wisatawan.Hal ini dikarena sistem informasi yang ada masih bersifat 

konvensional yang hanya memberikan daftar wisata saja tanpa memberikan 

informasi yang lebih detail. Oleh karena itu dibutuhkan aplikasi berbasis lokasi 

sehingga dapat memudahkan pengguna memperoleh informasi lebih detail dan 

dapat diakses kapanpun dan dimanapun dibutuhkan.  

Dengan menggunakan teknologi ponsel android diharapkan dapat menjawab 

masalah tersebut diatas. Kondisi ini dapat dipenuhi dengan adanya sebuah solusi 

yaitu dengan membangun sebuah aplikasi android berbasis lokasi objek wisata, 

aplikasi ini akan mengakses Google Maps untuk menampilkan peta lokasi tempat 

yang dicari dan Global Positioning System (GPS) menunjukan arah lokasi yang 

tengah dicari atau dituju.  

Aplikasi ini juga dirancang sedemikian rupa untuk menjadi lebih interaktif 

dengan pengguna dalam pengoperasiannya. Secara garis besar, aplikasi ini akan 

memberikan informasi lengkap tentang peta pariwisata dari lokasi objek yang ada 

di Kabupaten Brebes, panduan untuk wisatawan sebagai paket informasi wisata, 

hotel, restoran dan wisata yang tersedia dan ditawarkan oleh Departemen 

Pariwisata Brebes. 
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ABSTRACT 

 

Brebes regency has a lot of tourism potential that is not yet known by 

tourists. This is caused by the old system that only providing lack of information 

about the tourist sites. Therefore, it needs a location-based application that can 

enable users to get more detailed information and can be accessed whenever and 

wherever it is needed. The popularity of Android phone technology is expected to 

answer the aforementioned problems.  

This condition can be fulfilled by the existence of a solution is to build an 

Android application location-based digital tourist guide, this application will 

access Google Maps to display a map of the location where you are looking and 

Global Positioning System (GPS) location indicates the direction being sought or 

intended, the application provide detail and photos of the sites.  

This application is also designed to be more interactive with the user in its 

operation. Broadly speaking, this application will provide comprehensive 

information on the tourism map of the location of objects in Brebes, guide for 

tourists as the information package tours, hotels, restaurants and tourist trips 

available and offered by the Department of Tourism Brebes. 

 

 

Keyword:Android, GPS, Maps, Tourism Guide  


