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INTISARI 

Kuliner saat ini tidak hanya sebagai pemenuhan kebutuhan primer saja, 

melainkan dunia kuliner saat ini telah menjelma menjadi gaya hidup masyarakat. 

Kudus merupakan kota di daerah Jawa tengah yang dikenal sebagai kota penghasil 

rokok kretek terbesar di Indonesia. Tapi tak hanya itu saja,  Kudus juga memiliki 

aneka kuliner. 

Perkembangan teknologi saat ini dimanfaatkan oleh sebagian masyarakat 

untuk mencari berbagai macam informasi salah satunya adalah informasi tempat 

kuliner. Android merupakan suatu sistem operasi smartphone yang digemari 

masyarakat dalam 6 tahun terakhir ini. Sebagai media Informasi  pencarian letak 

dari tempat kuliner di daerah Kudus, pengembang merancang sebuah aplikasi 

berbasis android untuk menunjukkan letak tempat kuliner di Kabupaten Kudus. 

Kudus Culinary merupakan aplikasi mobile android yang berfungsi untuk 

mencari tempat makan di kabupaten kudus dan apa saja menu yang terdapat pada 

tempat makan tersebut. Hasil dari pembuatan aplikasi Kudus Culinary mampu 

memberikan berbagai informasi tempat kuliner serta menu yang ada di tempat 

makan tersebut  di kabupaten kudus.  
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ABSTRACT 

Culinary moment not only as the fulfilment of basic needs, but the culinary 

world today has transformed into a lifestyle community. Kudus is a town in Central 

Java is known as the city of the largest producer of cigarettes in Indonesia. But not 

only that, it also has the culinary variety of Kudus. 

The development of technology currently utilized by most societies to find 

various kinds of information one is a culinary venue information. Android is an 

operating system smartphone that favored communities in 6 years. As media 

Information Search layout from the place of culinary in Kudus, developers designed 

an android-based application to demonstrate the layout of the culinary place in 

Kudus Regency. 

Kudus Culinary is an android mobile application for searching for where to 

eat in Kudus Regency and whatever the menu found on the where to eat. The result 

of the making of the application to provide Culinary Kudus various culinary as well 

as information on the menu that there is in the place to eat in Kudus Regency. 

Keywords: Application, Mobile, Android, Information Systems 

 

 

 

 


