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ABSTRAK 

 

Karimunjawa adalah kepulauan di laut jawa yang termasuk dalam kabupaten Jepara, Jawa 

Tengah. Dengan luas daratan kurang lebih 1.500 hektare dan perairan kurang lebih 110.000 

hektare, Karimunjawa kini dikembangkan menjadi pesona wisata Taman laut yang mulai 

banyak digemari wisatawan lokal maupun wisata mancanegara. Karimunjawa mempunnyai 

potensi unggulan seperti wisata alam, wisata religi dan wisata kuliner. Wisatawan lokal 

maupun mancanegara sangat membutuhkan informasi tentang lokasi yang akan dikunjungi. 

Namun untuk mencari lokasi wisata ini masih tersebar diberbagai website, sehingga 

membutuhkan waktu yang lama untuk mengetahui informasi wisata tersebut dengan cepat dan 

tepat. Pemanfaatan kemajuan teknologi smartphone merupakan salah satu solusi dari 

permasalahan ini. Oleh karena itu peneliti menerapkan sebuah aplikasi mobile informasi yang 

berbasis android yang mana aplikasi ini nantinya memberikan informasi potensi pariwisata 

yang ada di pulau Karimunjawa, peta, favorit, jarak lokasi wisata dan review  untuk wisatawan 

di aplikasi tersebut yang diberinama Karimun Guide Jepara. Dalam pengembangan metode 

yang digunakan aplikasi ini adalah Guidelines For Rapid Application Engineering (GRAPPLE) 

dengan menggunakan framework ionic yang dikhususkan untuk membangun aplikasi mobile 

hybird dengan HTML5, CSS dan AngularJS. Pengembangan Karimun Guide Jepara, data, 

gamabar dan lokasi peta dimasukkan ke dalam databases firebase sehingga pembaharuan 

aplikasi menjai mudah dan cepat. 

 

Kata Kunci : Potensi Wisata, Framework Ionic, Firebase, Android 
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ABSTRACT 

 

Karimunjawa is an archipelago in the Java Sea that belongs to the district of Jepara, Central 

Java. With a land area of approximately 1,500 hectares and waters of approximately 110,000 

hectares, Karimunjawa is now developed into a charm of marine parks that began to favor a 

lot of local tourists and foreign tourism. Karimunjawa has excellent potential such as nature 

tourism, religious tourism and culinary tourism. Local and foreign tourists desperately need 

information about the location to be visited. But to find the location of this tour is still scattered 

in various websites, so it takes a long time to find out the tourist information quickly and 

precisely. Utilization of the progress of smartphone technology is one solution of this problem. 

Therefore, researchers apply an information application based on Android and which 

application will provide information on tourism potential in Karimunjawa island, map, 

favorites, distance of tourist location and review for tourists in the application which is called 

Karimun Guide Jepara. In the development of the method used this application is Guidelines 

for Rapid Application Engineering (GRAPPLE) using an ionic framework that is devoted to 

build mobile hybird applications with HTML5, CSS and AngularJS. Karimun Guide 

Development Jepara, data, maps and map locations are incorporated into the firebase 

databases so that updating apps is easy and fast. 

 

Keywords: Tourism Potential, Ionic Framework, Firebase, Android 
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