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MOTTO 

“Ubahlah seusatu, bila kita tidak menyukainya; bila tidak dapat mengubahnya, 

ubahlah cara berpikir kita tentangnya.” – Mary Engelbreit 

“Mengapa kita tidak belajar untuk menikmati hal-hal kecil – jumlahnya banyak 

sekali.” – anonymous 

“Setiap hari mungkin tidak selalu baik, tetapi ada sesuatu yang baik di setiap 

hari.” – anonymous 

“Kita sering menyepelekan sesuatu yang sebenarnya paling pantas untuk 

disyukuri.” – Cynthia Ozick 

“Orang bukan terganggu oleh sesuatu, tetapi oleh sikap pandang mereka terhadap 

sesuatu itu.” – Epictetus 
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INTISARI 

 

Seiring dengan perkembangan zaman ke arah lebih maju dan semakin 

berkembangnya teknologi dari berbagai sisi, manusia semakin dimudahkan dalam 

beberapa hal di kehidupannya. Smartphone seakan tidak bisa terlepas dari 

kegiatan sehari-hari tiap orang. Baik itu untuk sekedar berkomunikasi, hiburan, 

sampai untuk mencari informasi. 

Kota Sragen berada di provinsi Jawa Tengah yang berbatasan dengan  kota 

Surakarta dan kota Ngawi. Secara geografis kota ini merupakan kota lintas antar 

provinsi baik masyarakat yang ingin menuju Jawa Timur maupun menuju Jawa 

Tengah melalui jalur Surakarta-Sragen-Ngawi dan sebaliknya. Sehingga kota 

Sragen sering disinggahi banyak pendatang dari berbagai macam daerah. 

Tentunya ketika seseorang mengunjungi suatu daerah tertentu, mereka pasti akan 

mencari lokasi kuliner di daerah tersebut. Namun terkadang informasi yang 

menunjukan suatu lokasi kuliner yang didapat terbatas hanya pada nama jalan, 

ciri-ciri kawasan sekitar, sedangkan informasi tentang harga dan menu kuliner 

kurang terperinci. Sehingga lokasi kuliner tidak terinformasikan dengan baik.  

Karenanya, penulis mengangkat judul “Perancangan Aplikasi Pencarian 

Lokasi Kuliner di Sragen Berbasis Android” dengan harapan dapat membantu 

pendatang atau wisatawan yang menggunakan smartphone berbasis android, 

dalam memilih tempat kuliner yang ada di kota Sragen. 

 

Kata Kunci:    Android, Android Studio, Kuliner, Aplikasi Kuliner. 
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ABSTRACT 
 

 

Abstract - Smartphone as if it could not be separated from the daily 

activities of each person. Whether it's a communication, entertainment, up to seek 

information. Sragen city located in Central Java province which borders the city 

of Surakarta and the city of Ngawi. Geographically the city is a good provincial 

inter-city people who want to go to the East Java and Central Java through the 

Surakarta-Sragen-Ngawi and otherwise. 

And Of course, when people visits a particular area, they will certainly be 

looking for a culinary locations in the area. But sometimes the information that 

shows a culinary locations obtained limited only to the name of the street, the 

characteristics of the surrounding area, while information about the price and 

lack detail culinary menu. So the location is not informed properly culinary.  

Based on these problems, it is necessary to create a system which can 

inform a culinary in more detail, in order to help newcomers in choosing where 

culinary in Sragen city. With hopes of helping newcomers or tourists using 

android based smartphone. 

 

Keyword: Android, Android Studio, Culinary, Application Culinary. 

 

 

 

 

 

 


