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ABSTRACT 

Yogyakarta is a city which always an interesting cultural attractions for tourists, 
hundreds, perhaps thousands of tourists each year to visit Yogyakarta because 
apart from the city traveled cultural customs are still strong , the beauty of the 
mountains and the sea , in Yogyakarta also many other attractions that can be 
enjoyed by one of them on culinary , but the fact is often confused travelers 
looking for a place to eat that serves typical food and famous in Yogyakarta so 
often ask the locals or the becak drivers who often drove tourists around , but may 
be residents or the becak drivers do not know the latest updates about the culinary 
typical that the rise in the city 's cultural attractions our own students are often 
confused to find a café / coffee shops that provide free wifi and a comfortable 
place . With advances in technology, and ease of Smartphone users access the 
data, now no longer a problem eating where and where it is located because the 
application NONGKRONG YUK! makes it easy to search and know what culinary 
tourism in the city of Yogyakarta with interesting images and clear information 
including price , address, travelers would not be difficult to figure out what you 
want to culinary tested upon arrival in Yogyakarta  . Android apps besides the 
media will be there also supporting media such as catalogs and posters that can 
provide information about culinary in Yogyakarta.  This application is expected to 
tourists or anyone who is confused to find the location where the delicious 
culinary in Yogyakarta can be helped and happy. 

 

Keyword : Culinary, Yogyakarta, Android 
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ABSTRAK 

Yogyakarta adalah kota budaya yang selalu menarik bagi wisatawan , ratusan , 
mungkin ribuan turis setiap tahun untuk mengunjungi Yogyakarta karena selain 
dari adat budaya yang masih kuat , keindahan pegunungan dan laut , di 
Yogyakarta juga banyak lainnya tempat-tempat menarik yang bisa dinikmati oleh 
wisatawan yaitu salah satunya adalah wisata kuliner , tetapi kenyataannya adalah 
wisatawan sering kebingungan mencari tempat makan yang menyajikan makanan 
khas dan terkenal di Yogyakarta,  sering kali wisatawan menyanyakan kepada 
penduduk sekitar ataupun kepada tukang becak setempat mengenai lokasi wisata 
kuliner terbaru, yang mungkin saja penduduk lokal juga kurang mengetaui dimana 
letak persisnya lokasi tersebut. Dengan kemajuan teknologi , dan kemudahan 
pengguna smartphone mengakses data , sekarang tidak lagi menjadi masalah 
makan apa dan dimana lokasinya , karena itulah aplikasi nongkrong YUK ! 
memudahkan untuk mencari dan mengetahui apa saja wisata kuliner  di Kota 
Yogyakarta dengan gambar yang menarik dan informasi yang jelas  juga termasuk 
harga , alamat , yang mempermudah wisatawan untuk memanjakan lidahnya. 
Aplikasi ini diharapkan dapat membantu wisatawan yang ingin berkunjung ke 
kota Jogja dengan mudah dan menyenangkan.  
 
Kata Kunci : Kuliner, Yogyakarta, Android 
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BAB I 

A. LATAR BELAKANG 

Yogyakarta adalah kota budaya yang dikenal dengan adat istiadatnya 

yang kental, ribuan pengunjung tiap tahunnya mendatangi kota Yogyakarta 

sebagai tujuan wisata mereka karena keindahan gunung, pantai dan suasana 

malam yang nyaman tidak seperti kota-kota besar lainnya. Wajar jika kota 

Yogyakarta menjadi kota wisata yang selalu ramai pengunjung. Selain tempat 

wisata, hal yang dicari para pengunjung adalah kuliner. Kota Yogyakarta ini 

merupakan kota dengan wisata kuliner yang tidak bisa dianggap biasa saja. 

Puluhan bahkan ratusan tempat makan yang tersedia bisa menjadi 

pertimbangan wisatawan dalam memanjakan perut dan lidahnya.  

Sering pengunjung mendengar dari sanak saudara yang sudah pernah 

berkunjung atau bahkan yang menetap di Yogyakarta untuk diantarkan ke 

tempat wisata atau kuliner yang terkenal di Yogyakarta. Tak jarang juga 

mereka browsing dan mencari sendiri apa yang harus dikunjungi ketika mereka 

berada di Yogyakarta. Yogyakarta juga dikenal sebagai kota pelajar, dimana 

banyak mahasiswi dan mahasiswa yang berasal dari luar kota dan menetap di 

Yogyakarta untuk beberapa waktu dan menyelesaikan studinya. Jumlah 

mahasiswa di Yogyakarta yang tidak sedikit ini merupakan peluang bagi 

beberapa usaha seperti kost-kostan, kontrakan, bahkan tempat nongkrong atau 

makan.   

Akhir-akhir ini banyak kita temui tempat makan yang beralih peran 

menjadi tempat nongkrong, mengerjakan tugas, atau bahkan reuni. Maka 

pemilik usaha kuliner di Yogyakarta ini berlomba-lomba menyediakan fasilitas 

yang menarik dan nyaman sehingga pengunjung betah dan selalu ingin 

kembali. Seperti adanya fasilitas wifi, layanan 24 jam, dan tempat duduk yang 

nyaman, tak lupa sajian kuliner yang lezat. Sudah banyak tepat nongkrong di 

Yogyakarta yang menyediakan itu semua. Namun, sebagai calon pengunjung 

sering kali bingung dalam menentukan dimana tempat yang asik untuk 

nongkrong sambil makan, atau mengerjakan tugas, atau bahkan bertemu 
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dengan teman. Antara lain faktornya adalah, tidak tahunya tempat yang 

menyediakan fasilitas tersebut atau menganggap tempat-tempat tersebut mahal 

dan kurang terjangkau khususnya bagi mahasiswa.  

Dari tahun ke tahun, pengunjung kota Yogyakarta semakin meningkat 

dan terus meningkat seiring dengan mudahnya transportasi dan banyaknya 

fasilitas penginapan yang ditawarkan dengan harga miring. Hal ini menunjukan 

semakin banyaknya wisatawan yang berkunjung dan menikmati tempat-tempat 

wisata yang ada di Yogyakarta. Selain menguntungkan bagi para penjaja 

kuliner, Yogyakarta juga semakin dikenal oleh masyarakat Indonesia maupun 

mancanegara.  Tentunya berdampak pula pada kepadatan jalan mengakibatkan 

macet dimana-mana. 

Kuliner di Yogyakarta sendiri merupakan salah satu andalan pariwisata 

di Yogyakarta dimana sekarang lokasi wisata kuliner tidak hanya menyediakan 

makanan yang lezat namun juga menyediakan tempat yang nyaman dan 

menyenangkan untuk nongkrong. Mulai dari kelas restoran yang ada hotel 

bintang lima, restoran mewah, warung, angkringan pinggir jalan, hingga 

penjaja kuliner yang menjual produknya menggunakan mobil bak terbuka atau 

grobak pikul. Semua memiliki kesan tersendiri bagi para wisataan yang 

berkunjung. Terutama bagi anak muda dari semua daerah yang merupakan 

bagian dari wisatawan dan cenderung lebih suka berkumpul beramai-ramai 

untuk sekedar menghabiskan waktu bersama. Namun dengan adanya 

peningkatan wisatawan yang terus menerus tiap tahunnya, dan menjamurnya 

tempat nongkrong yang ada di Yogyakarta, informasi akan keberadaan tempat 

wisata kuliner tersebut dirasa kurang dan belum menyeluruh. Untuk itu 

dibutuhkan sarana informasi yang dapat mudah diakses oleh siapapun. 

Dengan bertambahnya kemajuan teknologi dan semakin mudahnya 

manusia dalam berinteraksi dengan dunia maya, munculnya handphone atau 

telepon genggam berjenis smartphone, kita dapat dengan mudah mengakses 

apapun mulai dari browsing, sosial media, berita, video, dan lain-lain. Bahkan 

kita bisa memesan tiket pesawat/hotel hanya dengan mengandalkan koneksi 
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internet saja. Smartphone yang banyak digemari oleh masyarakat luas saat ini 

ialah android, iPhone, dan blackberry.  Saat ini Android disebut-sebut sebagai 

mobile platform terpopuler mengalahkan Blackberry yang selama ini unggul 

dijajarn ponsel paling laris sedunia. Android adalah sistem operasi berbasis 

Linux yang dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh seperti telepon 

pintar dan komputer tablet. Puluhan merek handphone diseluruh dunia ini 

menggunakan sistem android. Android juga diramalkan menjadi platform masa 

depan yang lengkap terbuka dan bebas.  

Alasan untuk membuat judul ini adalah untuk mengenalkan kepada 

wisatawan yang berkunjung ataupun masyarakat Yogyakarta sendiri berbagai 

macam tempat nongkrong yang menawarkan kuliner sebagai salah satu andalan 

dari pariwisata di Yogyakarta. Berbagai macam pilihan tempat dan makanan 

yang ditawarkan bisa menjadi bahan pertimbangan bagi wisatawan untuk 

menghabiskan malam atau sekedar menikmati nyamannya suasanya liburan di 

kota Yogyakarta. Informasi-informasi tersebut dikemas dalam aplikasi pada 

smartphone android yang tentunya dapat diakses oleh siapa saja  dan dimana 

saja untuk mengetahui apa dan bagaimana kuliner yang ditawarkan dikota 

Yogyakarta. Aplikasi pada android ini dipilih karena sebagian besar 

masyarakat Indonesia sudah menggunakannya sebagai bagian dari lifestyle. 

Selain dapat menemukan tempat wisata kuliner yang menarik untuk 

nongkrong, kota Yogyakarta juga akan semakin dikenal oleh pengunjung dari 

seluruh penjuru dunia. Para wisatawan tersebut dapat merasakan sendiri 

pengalaman menikmati wisata kuliner dengan suasana nongkrong yang 

diinginkan tanpa bingung memilih. Dan bisa mengetahui apa saja yang 

ditawarkan oleh tempat-tempat nongkrong tersebut karena tentunya pada 

aplikasi ini dilengkapi foto, peta lokasi dan harga yang harus dibayarkan yang 

tentunya tidak akan menguras kantong wisatawan.  
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B. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang tersebut diatas maka rumusan masalahnya adalah: 

- Bagaimana merancang multimedia interaktif dengan aplikasi pada 

android yang menarik sebagai media promosi wisata kuliner yang 

menawarkan suasana nongkrong di Yogyakarta. 

C.  TUJUAN PERANCANGAN 

Merancang multimedia interaktif dengan menggunakan aplikasi android 

yang bisa mempermudah wisatawan lokal khususnya anak muda yang 

berkunjung ke Yogyakarta dalam menemukan dan memilih tempat wisata 

kuliner yang menawarkan suasana nongkrong dan santai. 

D. BATASAN MASALAH 

1. Merancang aplikasi android yang menjual suasana nongkrong di 

Yogyakarta dan menawarkan produk kuliner khas kota Yogyakarta. 

2. Segmentasinya adalah anak muda usia 16-25  tahun yang ingin 

menikmati suasana wisata kuliner dengan tarif sedang sampai rendah 

namun tetap menyenangkan. 

3. Desain ini akan diaplikasikan pada gadget android (smartphone) 

E. MANFAAT PERANCANGAN 

1. Bagi perancang sebagai mahaswa DKV 

Diharapkan mampu merancang desain yang informatif, komunikatif 

dan artistik dalam bentuk aplikasi android. 

2. Bagi wisatawan 

Diharapkan mampu memberikan informasi yang menarik melalui 

alpikasi pada android  mengenai kuliner di Yogyakarta dengan melihat 

peta lokasi sehingga lebih mudah untuk berkunjung ke tempat wisata 

kuliner tersebut. 
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3. Bagi institusi 

Sebagai bahan studi perbandingan media interaktif sekaligus untuk 

menambah literature akademik yang bisa menjadi bahan kajian bagi 

mahasiswa yang membutuhkan dan memperkaya kepustakaan institusi 

 

F. METODE PERANCANGAN 

Metode yang digunakan pada perancangan ini adalah: 

1. Metode Pengumpulan Data 

Metode mencakup pencarian data dari survey langsung ketempat-

tempat yang akan dipromosikan, membagikan kuisioner kepada 

wisatawan yang pernah berkunjung secara online, juga dari berbagai 

sumber pustaka dan studi literature dari berbagai media baik media 

konvensional cetak maupun media internet yang mendukung 

peracangan ini.   

2. Metode Analisis Data 

Metode yang digunakan dalam analisis adalah metode SWOT sebagai 

dasar dari media dan metode 5W+1H (What, Where,When ,Who , Why, 

and How) sebagai objek perancangan. Dari kedua metode tersebut akan 

dapat menentukan pengaplikasian interaktif yang efektif dan 

komunikatif. 
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