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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) 
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INTISARI 

 

Bisnis kuliner telah berkembang pesat di Yogyakarta saat ini, berbagai 

macam kuliner yang memiliki ciri khas dan keunikan tersendiri banyak tersebar di 

Yogyakarta, akibat banyaknya ini tidak banyak yang terekspos ataupun diketahui 

oleh masyarakat, adapun map wisata kuliner milik pemerintah kurang mudah 

dimengerti karena yang ditampilkan hanya restoran besar dan masih 

menggunakan cara konvensional yaitu dengan peta yang dicetak. 

Dengan memanfaatkan fasilitas yang telah disediakan oleh Google seperti 

Google Map, maka dapat dibuat sebuah aplikasi yang dapat menampilkan tempat-

tempat kuliner dan juga info tempat tersebut, dengan memanfaatkan Google Map 

yang kemudian dikemas sedemikian rupa didalam sebuah aplikasi, maka mencari 

tempat kuliner akan menjadi lebih mudah. 

Sehingga melihat hal ini, penulis  merancang sebuah aplikasi yang 

diharapkan memberikan banyak referensi kuliner  untuk masyarakat lokal ataupun 

wisatawan, agar lebih mudah untuk berwisata kuliner di Yogyakarta. 

Kata Kunci:Android, Kuliner, Aplikasi, Sistem Informasi 
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ABSTRACT 

Culinary business has been growing rapidly in Yogyakart, a wide variety 

of culinary has a characteristic and uniqueness widely spread in Yogyakarta, due 

to the number is not too much exposed or known by the public, while the map of 

culinary tourism wich are made by the government is difficult to understand 

because it is displayed only restaurant and still use the conventional way with a 

printed map. 

By utilizing the facilities provided by Google such as Google Map, then it 

may be an application that can display the places culinary and also its info, by 

utilizing the Google Map which are then packaged in such a way in an 

application, then looking for a culinary will be more easy. 

These results, the authors designed an application that is expected to 

provide many culinary references to local people or tourists, to make it easier for 

a culinary tour in Yogyakarta.  

Keyword: Android, Culinary, Application, Information Systems. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


