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INTISARI 

Teknologi mobile terus berkembang dan diminati karena fungsinya yang 

memudahkan komunikasi dan ukurannya yang mudah dibawa.Dengan dukungan 

internet, teknologi mobile juga membantu kita mengakses segala macam 

informasi.Teknologi mobile yang dipadukan dengan GPS juga dapat memberikan 

petunjuk lokasi bagi pengguna. 

Saat ini kebutuhan akan informasi merupakan kebutuhan pokok 

masyarakat. Salah satu informasi yang dibutuhkan masyarakat adalah informasi 

kuliner, baik lokasi, jenis kuliner dan harganya.Namun informasi ini masih sulit 

didapatkan.Untuk mendapatkan informasi kuliner masyarakat biasanya bertanya 

langsung pada warga sekitar.Informasi kuliner dapat juga dicari menggunakan 

browser desktop pada laptop atau computer namun hal tersebut masih kurang 

efektif dan efisien karena tidak semua orang punya fasilitas pendukung serta 

informasi kuliner yang tersedia masih belum lengkap. 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka dibutuhkan solusi untuk 

menjawab kebutuhan masyarakat terhadap informasi kuliner. Maka pada skripsi 

ini penulis  membuat aplikasi berbasis android  yang dapat mencari lokasi kuliner 

dan mudah dibawa. 

 

Kata-kunci : Aplikasi, android, informasi, kuliner, dan lokasi. 
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ABSTRACT 

Mobile technology continues to grow and demand for functions that 

facilitate communication and the size is easy dibawa.Dengan support internet, 

mobile technology also helps us to access all kinds of mobile informasi.Teknologi 

combined with GPS also can provide clues to the location of the user. 

Currently the need for information is a basic requirement of society.  

One of the required information is information culinary, good location, 

type of cuisine and this information is still difficult harganya.Namun 

didapatkan.Untuk culinary information society usually ask directly to citizens 

culinary sekitar.Informasi can also be searched using a browser on a desktop or 

laptop computer, but it is still less effective and efficient because not everyone has 

support facilities and culinary information available is still incomplete. 

Based on these problems, the solutions needed to address the needs of 

society for culinary information. So in this paper the author makes android based 

applications that can locate culinary and easy to carry. 

 

Keywords: app, android, information, culinary, and location. 
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