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INTISARI 

 

Teknologi mobile terus berkembang dan diminati karena fungsinya yang 

memudahkan komunikasi dan ukurannya yang mudah dibawa. Dengan dukungan 

internet, teknologi mobile juga membantu kita mengakses segala macam 

informasi.  

 

Teknologi mobile yang dipadukan dengan GPS juga dapat memberikan 

petunjuk lokasi bagi pengguna. Aplikasi pencarian ATM Setor Tunai Terdekat 

Pada Wilayah Jogja dan Sleman merupakan sebuah aplikasi berbasis Android 

yang ditujukan bagi masyarakat Jogja dan Sleman. Masyarakat kemungkinan akan 

mengalami kesulitan dalam mentransfer uang tunai pada kondisi bank libur atau 

malam hari. ATM Setor Tunai adalah solusi dari permasalah tersebut. Namun, 

untuk mendapatkan informasi lokasi ATM tersebut masyarakat biasanya bertanya 

pada warga sekitar ataupun menggunakan browser pada computer atau 

smartphone, hal tersebut masih kurang efektif dan efisien karena informasi yang 

muncul masih belum lengkap dan belum memiliki petunjuk arah lokasi. 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka dibutuhkan solusi untuk 

menjawab kebutuhan masyarakat tentang informasi ATM Setor Tunai. Maka pada 

skripsi ini penulis  membuat aplikasi berbasis android  yang dapat mencari lokasi 

ATM Setor Tunai terdekat pada wilayah Jogja dan Sleman. 

 

Kata Kunci: aplikasi android, ATM Setor Tunai, GPS, lokasi 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

xviii 

 

ABSTRACT 

 

 Mobile technology continues to evolve and desirable, because  its function 

that facilitates communication and its size is easy to carry. With the support of 

internet, mobile technology also helps us to access all sorts of information. 

 

 Mobile technology combined with GPS also can provide directions to the 

location for the user. Application for searching cash deposit ATM nearby in jogja 

and sleman region is an Android-based application that is intended for the people 

of Jogja and Sleman. People may be experiencing difficulty in sending cash when 

bank is on holiday or at night. Cash deposit ATM is the solution of this problem. 

However, to get the information of ATM location, people usually ask the people 

nearby or using a browser on a computer or smartphone. It is still less effective 

and less efficient because of the information that emerged is still not complete and 

not have directions towards the location. 

 

 Based on this problem, the solution is needed to answer people needs 

about information of cash deposit ATM. So in this thesis, the writer makes 

Android-based application that can find the location of the cash deposit ATM in 

the region of Jogja and Sleman. 

 

Keyword: Android Application, Cash Deposit ATM, GPS, Location 


