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INTISARI 

 

Aplikasi "Pengenalan Objek Bersejarah di Kota Makassar Berbasis Android" 

merupakan sebuah platform yang menyediakan informasi lengkap dan mudah 

diakses mengenai objek-objek bersejarah di Kota Makassar. Dengan memanfaatkan 

teknologi GPS dan Mapbox, aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk 

mengetahui lokasi dan mendapatkan informasi terkait situs-situs bersejarah yang 

ada di kota ini. 

Minimnya aplikasi Android yang mengangkat topik tentang objek bersejarah 

membuat masyarakat, terutama generasi muda, semakin jauh dari pemahaman 

mengenai sejarah dan pentingnya situs bersejarah di Makassar. Oleh karena itu, 

dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat mengenalkan dan memberikan informasi 

mendalam tentang objek-objek bersejarah beserta konteks sejarahnya. Aplikasi ini 

menawarkan kemudahan akses melalui perangkat Android, yang semakin banyak 

digunakan oleh masyarakat. 

Dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin dengan arsitektur 

modern Jetpack Compose, aplikasi ini bertujuan untuk memberikan pengalaman 

pengguna yang lebih interaktif dan intuitif. Selain itu, aplikasi ini dirancang untuk 

membantu wisatawan dan masyarakat lokal dalam memperoleh informasi yang 

akurat mengenai sejarah dan budaya Makassar, sekaligus meningkatkan kesadaran 

dan apresiasi terhadap warisan budaya kota ini. 

 

 

Kata Kunci: Objek Bersejarah, Kotlin Jetpack Compose, Mapbox API, 

Teknologi GPS 
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ABSTRACK 

 

The application "Introduction to Historical Objects in Makassar City Based on 

Android" is a platform that provides comprehensive and easily accessible 

information about historical objects in Makassar City. Utilizing GPS and Mapbox 

technology, this application allows users to locate and access detailed information 

about historical sites in the city. 

The lack of Android applications focusing on historical objects has led to a 

diminished understanding, especially among the younger generation, regarding the 

significance and history of Makassar's historical sites. Therefore, there is a need 

for an application that introduces and provides in-depth information about 

historical objects along with their historical context. 

This application offers easy access via Android devices, which are increasingly 

used by the public. Developed using the Kotlin programming language with a 

modern Jetpack Compose architecture, the application aims to deliver a more 

interactive and intuitive user experience. Additionally, the application is designed 

to assist tourists and local residents in obtaining accurate information about 

Makassar's history and culture, while also raising awareness and appreciation for 

the city's cultural heritage. 

Keywords: Historical Objects, Kotlin Jetpack Compose, Mapbox API, GPS 

Technology. 
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