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MOTTO 

 

1. Suatu pekerjaan yang paling tak kunjung bisa diselesaikan adalah 

pekerjaan yang tak kunjung pernah dimulai (JRR Tolkien.penulis novel 

The Lord of the Rings) 

 

2. Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi 

bangkit kembali setiap kita jatuh. (Confusius) 

 

 

3. Orang yang bertanya, bodoh dalam 5 menit. Dan orang yang tidak 

bertanya akan bodoh selamanya. (Pepatah Cina) 

 

4. If you cannot do great things, do small things in a great way. (Napoleon 

Hill) 

 

 

5. Berusahalah menjadi manusia yang yang berhasil tapi berusahalah menjadi 

manusia yang berguna. (Einstein)  
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INTISARI 

 

Wisata Kuliner kampung Pringwulung yang berada di Condongcatur, 

Depok, Sleman, Yogyakarta tepatnya di tengah Desa Pringwulung merupakan 

salah satu tempat bisa dijadikan sebagai tujuan wisata kuliner. Kawasan Wisata 

Pringwulung terdapat 12 aktif Food Court pada tanggal 26 agustus 2015, seperti 

Angkringan Pawon Sawah, Al-Khaf, Jogja Milk, Mikutu, Valley Bambu, dan 

masih banyak lagi. 

Karena lokasinya berada di tengah-tengah pemukiman warga, sebagian 

konsumen yang ingin menuju ke lokasi mengalami kesulitan dalam mengetahui 

lokasi Kampung Pringwulung. Untuk menuju kelokasi akan membutuhkan waktu 

lama untuk menuju Kampung Wisata Kuliner Pringwulung karena dalam 

perjalanan akan kesullitan mencari informasi tentang lokasi. Tidak hanya itu saja, 

setelah sampai di lokasi terdapat banyak Food Court sehingga konsumen 

mengalami kesulitan lagi untuk menentukan Food Court yang akan di kunjungi. 

Jadi konsumen harus berkeliling terlebih dahulu untuk menentukan pilihan 

tempatnya. Dengan begitu konsumen terlalu banyak membuang waktu mereka. 

Dari permasalahan di atas, kebutuhan untuk sistem baru untuk membantu 

pelanggan dalam menentukan rute dan menentukan pilihan fodd Court di 

Pringwulung.Dan desa Kuliner karena sebagian besar pengunjung masih muda, 

sistem ini berbasis Android. Oleh karena itu, penulis melakukan penelitian dan 

mengangkat judul "Membuat Denah Digital Food Court Based_ Android". 

 

Kata Kunci: Wisata Kuliner Pringwulung Yogyakarta, Denah Digital Food 

Court, Food Coourt Pringwulung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xvii 
 

 

ABSTRACT 

 

Culinary Pringwulung village located in Condongcatur, Depok, Sleman, 

Yogyakarta, precisely in the middle of the village Pringwulung is one place can be 

used as a culinary destination. Tourism Regions Pringwulung there are 12 active 

Food Court on the 26 August 2015, as Angkringan Pawon Rice, Al-Khaf, Jogja 

Milk, Mikutu, Bamboo Valley, and many more. 

 Because of its location in the middle of residential areas, some consumers 

who want to go to locations experiencing difficulty in knowing the location of 

village Pringwulung. To go to location will take a long time to get to village 

Culinary Pringwulung because the journey will be adversity seeking information 

about the location. Not only that, once arrived at the location there are many 

Food Court so that consumers have difficulty again to decide the Food Court to 

be visited. So consumers have to shop around in advance to determine the choice 

of place. With so consumers too much to waste their time. 

From the above problems, the need for a new system to assist customers in 

determining the selection of routes and determine fodd Court in Pringwulung.Dan 

Culinary village because most of the visitors are young, the system is based on 

Android. Therefore, the authors conducted a study and lifting the title "Make 

sketch Digital Food Court Based_ Android". 

 

Keywords: Culinary Pringwulung Yogyakarta, Plan Digital Food Court, Food 

Coourt Pringwulung 

 

 

 


