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Intisari

Website "Informasi Kuliner Kota Yogyakarta Berbasis Web Dengan
Framework Codelgniter Dan Bootstrap” digunakan sebagai alat bantu dalam
penyampaian informasi destinasi kuliner yang ada di Kota Yogyakarta kepada
masyarakat yang ingin mengetahui berbagai macam kuliner yang ada di Kota
Yogyakarta. Website Data Informasi Kuliner Di Kota Yogyakarta merupakan salah
satu bentuk promosi destinasi wisata kuliner agar menarik para wisatawan untuk
berwisata kuliner di Kota Yogyakarta. Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat
sebagai media informasi dan promosi potensi kuliner yang ada di Kota Yogyakarta,
sehingga masyarakat akan lebih mengenal destinasi wisata kuliner yang ada di Kota
Yogyakarta.

Metode penelitian yang dilakukan adalah dengan pengumpulan data melalui
studi Pustaka, wawancara, dan observasi, serta menganalisa kebutuhan perangkat
lunak, menggunakan bahasa pemrograman PHP, dan MySQL sebagai database.
Membuat antarmuka menggunakan Bootstrap, dan Codelgniter dengan metode
Waterfall, dan melakukan pengujian sebagai tahap akhir dalam pembuatan website
data kuliner. Dalam pembuatan skripsi ini terdapat proses prosedural yang
dilakukan untuk mengumpulkan data. Pengumpulan data primer yang dilakukan
adalah observasi secara langsung pada objek destinasi wisata kuliner di Kota
Yogyakarta. Selain observasi, juga dilakukan wawancara tak terstruktur, dimana
wawancara dilakukan secara bebas, tidak menggunakan pedoman wawancara
secara sistematis. Sedangkan data sekunder dalam pembuatan ini adalah data
mengenai destinasi kuliner dari browsing di internet termasuk link dari google maps
untuk menuju tempat tersebut.

Hasil pembuatan berupa sebuah website dengan nama TALIKARTA yang
dibuat menggunakan Notepad++ sebagai editor dan MySQL untuk database server,
sedangkan frameworknya menggunakan Codelgniter dan Bootstrap. Pengunjung
website TALIKARTA dapat mengetahui destinasi wisata kuliner yang disertai
dengan link google maps untuk menuju destinai tersebut.

Kata kunci: bootstrap, codeigniter, kuliner, waterfall, web talikarta.
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Abstract

The website "Informasi Kuliner Kota Yogyakarta Berbasis Web Dengan
Framework Codelgniter Dan Bootstrap” is used as a tool in conveying information
on culinary destinations in the City of Yogyakarta to people who want to know
various kinds of culinary delights in the City of Yogyakarta. The Culinary
Information Data Website in the City of Yogyakarta is a form of promotion of
culinary tourism destinations in order to attract tourists to have culinary tours in the
City of Yogyakarta. This research is expected to be useful as a medium of
information and promotion of culinary potential in the city of Yogyakarta, so that
people will be more familiar with culinary tourism destinations in the city of
Yogyakarta.

The research method used is to collect data through literature studies,
interviews, and observations, as well as analyzing software requirements, using the
PHP programming language, and MySQL as a database. Creating an interface using
Bootstrap, and Codelgniter with the Waterfall method, and conducting testing as
the final stage in creating a culinary data website. In making this thesis there is a
procedural process carried out to collect data. The primary data collection that was
carried out was direct observation of culinary tourist destinations in the city of
Yogyakarta. Apart from observation, unstructured interviews were also conducted,
where the interviews were conducted freely, not using systematic interview
guidelines. While the secondary data in this creation is data regarding culinary
destinations from browsing on the internet including links from Google maps to get
to these places.

The result of the creation is a website with the name TALIKARTA which
is made using Notepad++ as an editor and MySQL for the database server, while
the framework uses Codelgniter and Bootstrap. Visitors to the TALIKARTA
website can find culinary tourism destinations accompanied by a Google Maps link
to get to these destinations..

Keywords: bootstrap, codeigniter, culinary, waterfall, web talikarta.
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