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MOTTO 

 

Barang siapa yang suka berbuat kebaikan maka nantinya akan dibangkitkan 

juga dengan kebaikannya di hari akhir kelak. (Habib Syech Bin Abdul Qodir 

Assegaf) 

Sedikit mengeluh, perbanyak usaha 

Jangan menjelek-jelekkan orang yang jelek karena belum tentu orang yang 

menjelek-jelekkan lebih baik daripada orang yang jelek. 

Tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebajikan & takwa,dan 

jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa(QS Al-Ma'idah:2). 

Bersyukurlah apa yang telah anda dapat selama ini entah itu nikmat yang 

kecil maupun besar. Karena, “sesungguhnya jika kamu bersyukur, pasti Kami 

akan menambah (nikmat) kepadamu (QS Ibrahim:7)”. 

Berlomba-lombalah dalam (berbuat) kebaikan." (QS. Al-Maidah: 48). 

Jadilah orang yang ketiadaanya di cari, kehadirannya di nanti, kepergiannya 

di rindui, kematiannya di tangisi, jangan menjadi sebaliknya. 

Dalam melakukan kebaikan kadang-kadang hal yang buruk turut menyertai, 

Namun saat melakukan keburukan, tidak ada kebaikan bersamanya. 

Kita harus selalu berkhusnudon kepada Takdir Allah. Iklas dan berfikir 

positif dalam menjalani kehidupan. (Habib Syech Bin Abdul Qodir Assegaf) . 

Berikan musuhmu seribu kesempatan untuk menjadi temanmu tetapi jangan 

berikan satu kesempatanpun temamnmu untuk menjadi musuhmu. (Habib Syech 

Bin Abdul Qodir Assegaf) . 

Jangan merasa sedih manakala kamu tidak dihargai, tetapi nersedihlah ketika 

kamu tidak berharga. (Habib Syech Bin Abdul Qodir Assegaf) 

Ambilah ikan di sungai sebanyak mungkin asal tidak membuat air keruh, 

ambilah manfaat di dunia sebanyak mungkin ini asal tidak merugikan orang lain. 

(Habib Syech Bin Abdul Qodir Assegaf) 
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Intisari 

 
Android adalah system operasi yang terbuka bagi para pengembang untuk 

menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh berbagai piranti bergerak,  
untuk itu pengembang sangat dituntut jeli melihat peluang agar apa yang dibuatnya 
bermanfaat bagi orang lain. Pengguna android menginginkan kemudahan dalam segala 
bentuk aktivitas mereka tidak terkecuali untuk kemudahan dalam kegiatan pemasaran 
atau marketing. 

Dalam masalah ini aplikasi yang menggunakan layanan berbasis lokasi adalah 
suatu bentuk layanan yang perkembangannya saat ini digunakan sebagai sarana untuk 
mempermudah dalam pencarian lokasi serta informasi yang terkandung di daerah 
tertentu. Pada  penerapan aplikasi berbasis lokasi pencarian lokasi Gamenet di 
Yogyakarta adalah sebuah aplikasi yang menyediakan fasilitas rute jalan, alamat, nomor 
telephone owner dan operator. Hal ini akan memberikan kemudahan kepada Canvasser 
untuk membuat rute plan event kegiatan yang akan dijalankannya.  

Maka dari itu penulis tertarik untuk melakukan penelitian ini.  Implementasi aplikasi 
ini dibangun dengan menggunakan SDK Android, Android Development Tools, MySql, 
PHP dan Eclipse IDE. Sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan adalah Java 
dan PHP. 
Kata Kunci : Android, Gamenet, Basis Lokal, Canvasser,  
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ABSTRACT 

 
Android is an open source operating system for developers to create their own 

applications for use by a variety of mobile devices, the developer is highly demanded to 
be alert to opportunities that he made what is beneficial to others. Android users want 
ease in any activity they are no exception to the ease in marketing or marketing activities. 

In this issue of applications that use location-based services is a form of service 
that its development is currently used as a means to simplify the search for the location 
as well as information contained in a particular area. In the application of location-based 
applications location search Gamenet in Yogyakarta is an application that provides the 
facility street, address, telephone number owner and operator. This will provide 
convenience to Canvasser to make the event plan activities that will be run. 

Therefore the writer are interested in doing this research. The implementation of 
these applications are built using the Android SDK, Android Development Tools, MySQL, 
PHP and Eclipse IDE. While the programming language used is Java and PHP. 
Keywords : Android, Gamenet, Location, Marketing 
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