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MOTTO 

 

 

 

THERE IS A WILL THERE IS A WAY 

 

Jika kamu benar menginginkan sesuatu, kamu akan menemukan caranya. Namun 

jika kau tak serius, kau hanya akan menemukan alasan. 

 

You can’t go back and change the beginning, but you can start where you are and 

change the ending. 
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ABSTRAKSI 

 

 Indonesia merupakan negara yang kaya akan budaya, adat istiadat dan 

beraneka macam masakan dengan cara memasak yang unik pula. Bahasa khas, 

pakaian khas, dan makanan khas tiap provinsi berbeda. Indonesia juga merupakan 

tujuan wisata kuliner bagi wisatawan domestik maupun mancanegara. Sebenarnya 

di Indonesia ada 34 provinsi. Provinsi yang paling baru adalah Kalimanan Utara. 

Banyaknya provinsi di Indonesia tentunya membuat kebiasaan masyarakatnya pun 

juga berbeda. Namun seiring dengan perkembangan media informasi yang sangat 

pesat maka banyak pula makanan asing yang hadir di Indonesia sehingga 

memudarkan informasi mengenai masakan kuliner asli Indonesia.  

 Wisata Kuliner merupakan aplikasi yang digunakan sebagai media 

informasi makanan khas dari seluruh propinsi di Indonesia. Pengguna aplikasi ini 

dapat mengetahui semua tempat kuliner yang menyediakan makanan khas 

Indonesia berdasarkan harga dan provinsi. Terdapat informasi peta tempat kuliner 

tersebut sehingga memudahkan pengguna menuju lokasi. Informasi yang akan 

ditampilkan yaitu nama makanan, harga, lokasi, dan keterangan singkat mengenai 

cara masak misal menggunakan bakar batu khas Papua, menggunakan bambu, 

pengasapan dan lain sebagainya. Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat 

aplikasi informasi mengenai lokasi kost dan rumah yang dapat disewa bagi 

mahasiswa. 

Kata kunci: Kuliner, Makanan Daerah, Indonesia, Wisata 
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ABSTRACT 

 

 Indonesia is a country that have various culture, cuisine, and have 

some unique cooking methods. Local language, distinctive clothing, and typical 

food of each province are different. Indonesia is also a culinary destination for 

domestic and foreign tourists. Actually in Indonesia there are 34 provinces, the 

most recent province is North Kalimantan. The number of provinces in Indonesia 

certainly makes the habits of the people different. However, along with the rapid 

development of media information, there are also many foreign foods that are 

present in Indonesia, This fading information about authentic Indonesian culinary 

cuisine. 

 Culinary tour is an application that used as a medium for typical food 

information  from all provinces in Indonesia. Users of this application can find 

out all culinary places that provide Indonesian specialties based on prices and 

provinces. There is information about the culinary place map, making it easier for 

users to go to the location. The information that will be displayed is the name of 

the food, price, location. The information that will be displayed is the name of the 

food, price, location, and a brief description of how to cook for example using a 

typical Papua stone burn, using bamboo, smoking and so on. 

Keywords: Culinary, Local Foods, Indonesia, Tour.


