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ABSTRAK 
 
 
 

 

Faisal Hajrin (12140371), PERANCANGAN APLIKASI INFORMASI 

PARIWISATA KABUPATEN PANGANDARAN BERBASIS ANDROID 

 

Pangandaran merupakan salah satu Kabupaten yang berada di Provinsi Jawa 

Barat. Kabupaten pangandaran memiliki tempat-tempat objek wisata yang 

menarik dan sering dikunjungi wisatawan dari berbagai kota maupun 

mancanegara. Maka dari itu penulis ingin membuat suatu aplikasi mengenai 

informasi wisata yang ada di Kabupaten Pangandaran dengan berbasis Android. 

Pengguna aplikasi ini diharapkan dapat dengan mudah mencari informasi wisata 

di daerah Kabupaten Pangandaran. Informasi yang terdapat dalam aplikasi ini 

berupa tempat wisata, dan keterangan tentang tempat wisata yang nantinya akan 

dipilih. Aplikasi ini juga menampilkan arah lokasi ke tempat wisata yang akan 

dituju dengan menggunakan Global Possitioning System (GPS). Metode yang 

digunakan adalah model proses air terjun (waterfall). Implementasi Perancangan 

Aplikasi Informasi Pariwisata Kabupaten Pangandaran Berbasis Android 

menggunakan Javascript dengan Android Studio, serta peta yang bersumber dari 

Google Maps API. Hasilnya berupa aplikasi Informasi Pariwisata Kabupaten 

Pangandaran berbasis Android yang membantu memudahkan wisatawan dalam 

memperoleh informasi tentang objek wisata dan rute dari lokasi sekarang ke 

lokasi objek wisata yang diinginkan. 

 

Kata Kunci : Kabupaten Pangandaran, Pariwisata, Android, GPS, Aplikasi , 

Android Studio 
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ABSTRACT 
 
 

 

Faisal Hajrin (121403471), DESIGN OF ANDROID-BASED TOURISM 

INFORMATION APPLICATION IN PANGANDARAN DISTRICT 

 

Pangandaran is one of the regencies in West Java Province. Pangandaran 

Regency has interesting tourist attractions and is often visited by tourists from 

various cities and abroad. Therefore the writer wants to make an application 

about the tourist information in Pangandaran Regency based on Android. Users 

of this application are expected to easily find tourist information in Pangandaran 

Regency. The information contained in this application is in the form of tourist 

attractions, and information about tourist attractions that will be chosen later. 

This application also displays the direction of the location to the tourist 

destination that will be addressed by using the Global Possitioning System (GPS). 

The method used is the waterfall process model. Implementation of the Android-

based Pangandaran Tourism Information Application Design uses Javascript with 

Android Studio, as well as maps sourced from the Google Maps API. The result is 

an Android-based Pangandaran Tourism Information application that helps 

facilitate tourists in obtaining information about tourist objects and routes from 

the current location to the desired tourist attraction location. 

 

Keywords: Pangandaran Regency, Tourism, Android, GPS, Applications, Android 
Studio 
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