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INTISARI 

Kota Yogyakarta merupakan kota dengan penduduk yang banyak dan 

sebagian besar memiliki kendaraan berupa sepeda motor. Sepeda motor 

membutuhkan pemeliharaan dan dianjurkan dilakukan di bengkel resmi. Tidak 

semua orang mengetahui alamat bengkel resmi sepeda motor di kota Yogyakarta, 

terutama bagi pendatang. 

Atas permasalahan diatas maka dibutuhkan sesuatu yang dapat 

mempermudah masyarakat untuk menemukan alamat bengkel resmi sepeda 

motor. Dengan mengikuti perkembangan teknologi terutama smartphone maka 

dirancang sebuah aplikasi yang berbasis Android untuk membantu melakukan 

pencarian alamat bengkel resmi sepeda motor. Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui metode wawancara dan studi pustaka. Pembangunan aplikasi 

dilakukan dengan tahapan analisis secara menyeluruh.  

Pembuatan aplikasi membantu untuk menemukan alamat bengkel resmi 

sepeda motor di kota Yogyakarta dengan menampilkan informasi dan peta lokasi. 

Memanfaatkan Google Maps untuk fitur peta. Peta yang ditampilkan berupa jalur 

dan mengikuti pergerakan pengguna ketika bergerak. 

 

Kata Kunci: Sepeda motor, Android, Google Maps  



xviii 

 

ABSTRACT 

Yogyakarta is a city with lots of people and most of them have a vehicle 

such as a motorcycle. Motorcycles require maintenance and is advisable to do it 

in the authorized repair shop. Not everyone knows the address of authorized 

repair shop motorcycles in Yogyakarta, especially for newcomers. 

From the problems above, it takes something that can be easier for 

people to find the address of authorized motorcycle repair shop. By following the 

development of technology especially smartphone, is designed an Android-based 

application to help searching address of authorized motorcycle repair shops. 

Data was collected through interviews and literature. Application development is 

done by thoroughly analysis stage. 

The making of the application helps to find the address of authorized 

repair shop motorcycles in Yogyakarta by displaying information and map 

location. Utilizing Google Maps as feature maps. Maps are displayed in the form 

of lines and follow the movement of the user when it move. 

 

Keyword : Android, Motorcycle, Google Maps 
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