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MOTTO 

 Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari 

sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya 

kepada Tuhanmulah engkau berharap. (QS. Al-Insyirah, 6-8) 

 Kehilangan waktu itu lebih sulit daripada kematian karena kehilangan waktu 

membuatmu jauh dari Allah dan hari akhir. Sementara itu, kematian 

membuatmu jauh dari kehidupan dunia dan penghuninya saja  

(Ibnu al-Qayyim) 

 Ketika belajar dianggap sebagai ibadah, prestasi akan menjadi sebuah 

dakwah 

 Niat yang tulus, doa yang lurus dan usaha yang serius 

 Memulai dengan penuh keyakinan, Menjalankan dengan penuh keikhlasan, 

Menyelesaikan dengan penuh kebahagiaan. 

 If you think you can, you can !  
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INTISARI 

Teknologi mobile adalah salah satu teknologi yang perkembangannya saat 

ini berkembang secara cepat dan banyak diminati. Dari segi fungsinya yang 

memudahkan dalam komunikasi dan mudah dibawa. Selain itu, dengan teknologi 

pendukung yaitu internet yang dapat membantu untuk akses segala jenis 

kebutuhan informasi. Teknologi mobile dipadukan dengan GPS agar dapat 

memberikan informasi petunjuk lokasi yang dicari oleh pengguna. 

Kebutuhan informasi saat ini sangat dibutuhkan oleh banyak kalangan 

masyarakat khususnya wisatawan. Salah satu informasi yang dibutuhkan yaitu 

informasi kuliner di batam bagi wisatawan atau pendatang dari luar kota yang 

kurang mengetahui baik lokasi maupun harga dari kuliner di batam. Saat ini masih 

sulit untuk menemukan informasi dan biasanya masyarakat akan bertanya 

langsung pada masyarakat sekitar untuk mendapatkan informasi lokasi kuliner di 

batam. Dapat juga melakukan pencarian lokasi dengan menggunakan browser 

desktop pada komputer atau laptop namun masih kurang efektif dan efisien sebab 

informasi kuliner batam juga belum tersedia secara lengkap. 

Berdasarkan penjabaran masalah diatas, dibutuhkan solusi untuk 

memenuhi kebutuhan masyarakat terhadap informasi kuliner kuliner batam. Maka 

pada skripsi ini penulis  membuat aplikasi berbasis android  yang dapat mencari 

lokasi kuliner batam dan mudah dibawa. 

 

Kata Kunci : Sistem Informasi Geografis, Kuliner Batam, Android, SQLite, GPS 
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ABSTRAK 

Mobile technology is one of the technologies whose development is 

currently growing rapidly and much in demand. In terms of functions that 

facilitate communication and portability. In addition, by supporting internet 

technologies that can help to access all types of information needs. Mobile 

technology combined with GPS to provide clues to the location information 

sought by users. 

Needs current information is needed by many people. One of the required 

information is warm Batam culinary information for tourists or visitors from out 

of town who are not informed about both the location and the price of the culinary 

warm. While this is still difficult to find information and usually people will ask 

questions directly to the public to get information about the location of culinary 

warm. Can also do a search the location using a browser on a desktop or laptop 

computer but still less effective and efficient because of culinary information 

kuliner batam also not yet available in full. 

Based on the translation of the above problems, solutions are needed to 

meet the public demand for warm culinary information. So in this paper the 

author makes android based applications that can search for locations batam 

culinary  and easy to carry. 

 

Keywords: Geographic Information System, Batam Culinary, Android, SQLit


