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INTISARI 

 

Selama ini, ketika kita sedang berkendara sewaktu-waktu bisa terjadi bocornya ban. 

Yang mana itu bias terjadi mana saja tanpa kita duga. Hal itu tentu saja menyulitkan 

kita ketika ada urusan yang sangat mendesak/penting. Kita akan direpotkan ketika 

harus mencari lokasi tambal ban terdekat.  

 Dengan adanya perkembangan teknologi saat ini, terutama dalam bidang 

mobile, maka informasi dapat kita akses saat kita membutuhkannya. Untuk 

membantu menyelesaikan permasalahan itu, maka dibuatlah program “Rancangan 

Aplikasi Mobile Untuk  Pencarian Lokasi Bengkel Tambal Ban di Jl. Kaliurang 

Menggunakan Teknologi J2ME” dan dibuat dengan menggunakan software Netbeans 

6.5. 

 Aplikasi ini akan sangat membantu sekali dalam mencari lokasi bengkel 

tambal ban terdekat sesuai dengan lokasi saat kita berada. 

 

Kata kunci: Java, J2ME, Aplikasi Mobile 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

During this time, when we're on the road can happen at any time leaking tire. Which 

is it going anywhere without bias we expected. That of course we complicate matters 

when there is an urgent / important. We'll be bothered when I have to find the 

location nearest tire. 

Given the current technological developments, especially in the areas of mobile, then 

the information can we access when we need it. To help solve that problem, hence 

made the program "Mobile Application Design for Location Search Tire Repair Shop 

in Jl. Kaliurang Using J2ME Technology" and created using NetBeans software 

6.7.1. 

This application will be very helping once in locating the nearest tire repair shop in 

accordance with the current location we are. 

 

Keyword: Java, J2ME, Mobile Application 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


