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INTISARI 

Pengenalan Seni Budaya dan Pariwisata sangat perlu bagi suatu daerah 

untuk mempromosikan kekayaan Seni Budaya dan Pariwisata yang dimiliki. 

Untuk menambah media promosi, Ensiklopedia Seni Budaya dan Pariwisata 

Gunungkidul berguna untuk memperkenalkan kepada semua orang yang 

menggunakanan aplikasi Ensiklopedia ini tetang Seni Budaya dan Pariwisata yang 

ada di daerah Gunungkidul. Ensiklopedia ini berfungsi untuk mempermudah 

wisatawan untuk mengetahui tentang seputar informasi singkat, foto, video, serta 

lokasi daerah Seni Budaya dan Pariwisata yang ada di daerah Gunungkidul. 

Ensiklopedia ini berbentuk aplikasi berbasis android. Untuk 

menggunakannya, terlebih dahulu aplikasi ini harus di Instal keperangat android. 

Pembuatan aplikasi ini perlu tampilan yang menarik agar menarik minat para 

wisatawan untuk menggunakan aplikasi semaksimal mungkin. Aplikasi ini dibuat 

menggunakan software Eclipse. Tujuan dibuatnya aplikasi ini adalah untuk 

menambah para wisatawan dari dalam ataupun luar negeri agar mengetahui dan 

mendatangi Seni Budaya dan Pariwisata di Gunungkidul. 

Dari penjelasan diatas, Developer berusaha membuat aplikasi yang 

bermanfaat untuk Dinas Kebudayaan dan Kepariwisataan Kabupaten 

Gunungkidul untuk memperkenalkan kekayaan Seni Budaya dan Pariwisata yang 

ada di Gunungkidul. Selain itu juga dapat mempemudah wisatawan untuk 

mendapatkan informasi secara cepat dan tepat. 

 

Kata Kunci: Seni Budaya, Pariwisata, Gunungkidul, Ensiklopedia, Eclipse 
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ABSTRAK 

Introduction of cultural arts and tourism is very necessary for an area to 

promote the wealth of art and culture and tourism are owned. To add a media 

promotion, cultural arts and tourism Encyclopedia Gunungkidul useful to 

introduce to everyone who use application this Encyclopedia about the arts and 

culture and tourism in Gunungkidul. This encyclopedia is working to make it 

easier for tourists to know about about the brief information, photos, videos, as 

well as the location of the area of art and culture and tourism in Gunungkidul. 

This encyclopedia is android-based applications. To use it, in advance of 

this application must be installed keperangat android. The making of this 

application needs to look attractive in order to attract tourists to its fullest use 

applications. This application is created using the Eclipse software. The purpose 

of this application was made to add the tourists from within or abroad in order to 

find out and go to art and culture and tourism in Gunungkidul. 

From the explanation above, developers tried to make the application 

useful for cultural and Tourism Office of Gunungkidul Regency to introduce a 

wealth of art and culture and tourism in Gunungkidul. In addition it can also 

facilitate tourists to get information quickly and accurately. 

 

Keywords: Arts And Culture, Tourism, Gunungkidul, Encyclopedia, Eclipse 
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