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INTISARI

Smartphone seolah tidak bisa dipisahkan dari aktivitas sehari-hari setiap
orang. Entah itu komunikasi, hiburan, hingga mencari informasi. Kota Ponorogo
terletak di Provinsi Jawa Timur yang berbatasan dengan kota Wonogiri bagian barat
Kota Ponorogo, Selatan perbatasan dengan Kota Pacitan, Timur perbatasan dengan
Kota Trenggalek, dan utara perbatasan dengan Kota Madiun dan Kota Magetan.
Secara geografis kota ini merupakan jalur antar provinsi atau antar kota yang ingin
pergi ke Jawa Timur-dan Jawa Tengah. Dan tentu saja, ketika orang mengunjungi
daerah tertentu, mereka pasti akan mencari lokasi oleh-oleh khas kota tersebut. Tapi
terkadang informast yang menunjukkan lokasi Oleh-oleh yang diperoleh terbatas
hanya pada nama jalan, karakteristik daerah sekitarnya, sedangkan informasi
tentang harga dan oleh-oleh kurang detail. Jadi lokasinya tidak diinformasikan
dengan benar. Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu dilakukan membuat sistem
yang dapat menginformasikan lokasi oleh-oleh, untuk membantu pendatang baru
dalam memilih tempat oleh-oleh di kota Ponorogo. Dengan harapan pendatang baru
atau turis untuk menggunakan aplikasi pencarian lokasi oleh-oleh yang berbasis
android smartphone.

Kata Kunci : Android, Android Studio, Oleh-oleh, Aplikasi Oleh-oleh.
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ABSTRACT

Smartphones seem to be inseparable from everyone's daily activities.
Whether it's communication, entertainment, to find information. Ponorogo City is
located in East Java Province, bordering the city of Wonogiri, west of Ponorogo
City, south of the border with Pacitan City, east of the border with Trenggalek City,
and north of the border with Madiun City and Magetan City. Geographically, this
city is an inter-provincial or inter-city route that wants to go to East Java and
Central Java. And of course, when people visit a certain area, they will definitely
look for the location of the typical souvenirs of the city. But sometimes the
information that shows the location of the souvenirs obtained is limited to street
names, characteristics of the surrounding area, while information about prices and
souvenirs is lacking in detail. So the location is not properly informed. Based on
these problems, it is necessary to create a system that can inform the location of
souvenirs, to assist newcomers in choosing a place for souvenirs in the city of
Ponorogo. With the hope of newcomers or tourists to use the location search
application for souvenirs based on Android smartphones.

Keywords: Android, Android Studio, Souvenirs, Souvenirs Application.
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