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INTISARI 

Pada saat ini para remaja tidak terlepas dari yang namanya bersantai dan 
nongkrong bersama teman-temannya, begitu pula para remaja dan mahasiswa di 
Yogyakarta. Keadaan tersebut berimbas pada semakin banyaknya bisnis cafe atau 
tempat untuk nongkrong yang semakin banyak di yogyakarta. Dan juga 
perkembangan smartphone yang sangat pesat akhir-akhir ini dimana hampir 
seluruh pengguna handphone sudah berpindah menggunakan smartphone dan 
sistem operasi smartphone saat ini yang sedang banyak digunakan adalah 
Android, tak terkecuali para pemuda yang ada di Jogja. 

Dengan banyaknya tempat nongkrong yang ada di Jogja menjadikan 
pemilihan tempat nongkrong yang nyaman dan santai menjadi membingungkan. 
Dengan adanya media smartphone Android yang banyak dipakai pemuda Jogja 
akan bisa membantu memudahkan mendapatkan informasi lokasi tempat 
nongkrong yang menarik. 
 Dengan memanfaatkan fitur GPS yang terdapat pada setiap device 
Android maka dibuatlah sebuah aplikasi Nongkrong Jogja yang memanfaatkan 
geolocation atau location based service maka akan membuat para pemuda lebih 
mudah untuk mencari tempat lokasi nongkrong yang ada di Jogja. 
 
Kata kunci : location based service, Android, smartphone, Jogja, Nongkrong 
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ABSTRACT 

At this  moment the youth as well as the teenagers and college students in 
Yogyakarta are inseparable from  any form relaxation and hanging out with 
friends. The situation it self has a great impact on cafe  business or any hang out 
places in Yogyakarta to flourish. And the rapid development of smartphones 
lately, where almost all mobile of  phone users including the youth of Yogyakarta, 
already switch to smartphones with the most widely used smartphone's operating 
system, the Android. 

With so many places to hang out in Yogyakarta,  in which make the 
decision of selecting a comfortable and relaxing hang out places become quite 
confusing. Through the widely used Android smartphone by Jogja's  youth, 
therefore it can help making things easier to get the location of interesting 
hangout places. 

By utilizing the GPS feature found on any Android devices, then made an 
application that utilizes geolocation or location based service, Nongkrong  Jogja 
will make it easier for the youth to find any existing hang out location in 
Yogyakarta. 
 
Keywoard : location based service, Android, smartphone, Jogja, hangout 
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