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MOTTO 

 

Allah diatas segala-galanya. 

Rasul utusan-Nya. 

Yakinlah dengan perintah dan larangan-Nya. 

Niscaya hidupmu takkan sia-sia 

 

Berbaktilah kepada kedua orang tuamu. 

Karena merekalah ladang-ladang doa mu. 

Setiap doa yang dia panjatkannya akan mengubah seluruh 

hidupmu. 

 

Kata-kata hanyalah kata-kata. 

Kata-kata tidak akan berarti tampah perbuatan. 

Perbuatan 1 akan menghalahkan beribu-ribu kata-kata. 

 

Ilmu yang membuat amal kita menjadi sempurna. 

Bukan amal yang menjadikan kita berilmu. 
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INTISARI 

 

 

Pada era globalisasi seperti saat ini teknologi berkembang dengan pesat, 

salah satunya yaitu perkembangan smarphone. Teknologi sangat membantu 

mempermudah semua kegiatan yang dilakukan oleh manusia. Hal ini juga diikuti 

dengan perkembangan internet yang banyak memberikan perubahan kepada 

manusia untuk memperoleh informasi terutama melalui aplikasi android. 

  

Jogja merupakan salah satu kota pelajar terpopuler yang banyak diminati 

oleh siswa/siswi yang ingin melanjutkan studinya. Disamping jogja sebagai kota 

pelajar, jogja juga memiliki banyak tempat wisata yang bisa melepaskan penat 

sehabis melakukan studi yang panjang atau perkerjaan. Maka tak jarang para 

wisatawan, baik dalam dan luar negeri menyempatkan waktunya untuk berlibur ke 

jogja. 

Aplikasi Jogja Punya Cerita diharapkan dapat membantu masyarakat 

maupun mahasiswa untuk menemukan dan mengetahui tempat-tempat wisata, 

kuliner maupun wisata malam yang berada di Yogyakarta. 

 

 

Kata Kunci: Android, Wisata, Jogja, Hiburan, Kuliner. 
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ABSTRACT 

 

 

In the era of globalization of technology is growing rapidly, one of which is 

the development of smartphone. Technology greatly helped facilitate all activities 

performed by humans. This was also followed by the development of the internet 

which many give change to people to obtain information primarily through 

android application. 

 

Yogyakarta is one of the most popular student cities are much in demand by 

the student/ student who wants to continue his studies. Besides Jogja as the city of 

students, Jogja also has many tourist attractions that can relieve tired after a long 

conducted studies or jobs. It is not rare tourists, both domestic and abroad took 

time for a vacation to Jogja. 

 

Applications Jogja Punya Cerita expected to help people and students to 

discover and know the tourist attractions, culinary and night tours in Yogyakarta. 

 

 

Keyword: Android, Tour, Yogyakarta, Entertainment, Culinary. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


