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INTISARI 
 
 

 Yogyakarta merupakan kota pelajar, selain itu Yogyakarta merupakan 
Daerah Istimewa dimana memiliki banyak obyek wisata. Oleh sebab itu 
Yogyakarta menjadi tujuan para pelajar yang ingin meneruskan pendidikan yang 
lebih tinggi dan sebagai tujuan wisatawan domestik maupun wisatawan asing 
untuk berwisata bersama rekan maupun keluarga. Kurang lengkap rasanya 
berwisata ke Yogyakarta tanpa membawa buah tangan sebagai kenang – kenangan 
maupun oleh- oleh untuk sanak saudara. Namun, banyak dari mereka yang 
bingung, bertanya kesana kemari guna mencari informasi referensi yang mereka 
butuhkan saat berada di Yogyakarta.  

 Informasi merupakan salah satu kebutuhan masyarakat yang sangat 
penting di era globalisasi seperti sekarang ini. Kini masyatakat semakin mudah 
mendapatkan informasi yang di inginkan melalui berbagai macam media dan 
salah satunya adalah media internet yang merupakan hasil kemajuan dari 
teknologi yang terus berkembang. Hadirnya media internet memudahkan 
masyarakat untuk mendapatkan informasi secara cepat, akurat dan mudah. 

 Menyikapi hal tersebut diatas, saya tertarik untuk membuat suatu 
aplikasi Android, Yakni aplikasi informasi tempat belanja di Yogyakarta. Dimana 
aplikasi ini memberikan informasi tentang tempat-tempat kerajinan, souvenir, 
oleh-oleh khas, pusat perbelanjaan yang ada di Yogyakarta.  Dengan 
memanfaatkan aplikasi ini dan memanfaatkan media internet semoga dapat 
memberikan kemudahan bagi para pendatang maupun wisatawan yang berada di 
Yogyakarta. 

Kata Kunci  : Aplikasi Android, Tempat Belanja, Yogyakarta 
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ABSTRACT 
 

 
Yogyakarta is a university town, but it is the Yogyakarta Special Region 

which has many attractions. Therefore Yogyakarta been the destination of 
students who wish to pursue higher education and as a tourist destination for 
domestic and foreign tourists traveled with colleagues and family. Less complete 
it traveled to Yogyakarta without bringing souvenirs as memories - memories and 
presents for relatives. However, many of them are confused, ask fro to seek the 
information they need when references are in Yogyakarta. 

Information is one of the most important needs of people in today's era of 
globalization. Now the community is getting easier to get the desired information 
through a variety of media and one of them is the internet media is the result of 
technological advances that continue to evolve. The presence of internet media 
allows people to get information quickly, accurately and easily. 

 Responding to the above, I am interested in making an Android 
application, namely the application of information shopping in Yogyakarta. 
Where this application provides information about the places handicrafts, 
souvenirs, typical souvenirs, shopping center in Yogyakarta. By utilizing this 
application and hopefully take advantage of internet media to provide 
convenience to the visitors and tourists who are in Yogyakarta. 

Keywords: Android Application, Shopping Place, Yogyakarta 
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