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MOTTO 

 Apabila anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka anda telah berbuat baik 

terhadap diri sendiri. (Benyamin Franklin) 

 Punggung pisaupun bila diasah akan menjadi tajam. (Anonim) 

 Kekasih yang setia adalah kekasih yang selalu menutup pintu buat cintanya orang 

lain. (Anonim) 

 Tidak ada kekayaan yang melebihi akal, dan tidak ada kemelaratan yang melebihi 

kebodohan. (Anonim) 

 Seorang sahabat adalah suatu sumber kebahagian dikala merasa tidak 

bahagia.(Anonim) 

 Seorang sahabat adalah orang yang menjawab, apabila kita memanggil dan sering 

menjawab sebelum kita panggil.  (Anonim) 

 Hidup tidak menghadiahkan barang sesuatupun kepada manusia tanpa bekerja 

keras. (Anonim) 

 Masa depan kamu adalah apa yang kamu buat hari ini, bukan esok hari. (Anonim) 

 Bukan harta kekayaanlah, tetapi budi pekerti yang harus ditinggalkan sebagai 

pusaka untuk anak – anak kita. (Anonim) 

 Tanah yang digadaikan bisa kembali dalam keadaan lebih berharga, tetapi 

kejujuran yang pernah digadaikan tidak pernah bisa ditebus kembali. (Anonim)
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INTISARI 

 

Sektor pariwisata merupakan salah satu aspek penting untuk meningkatkan 

citra  bangsa. Pariwisata dapat dikatakan sebagai industri yang semakin 

berkembang pesat, sebab melalui sektor pariwisata pula mampu meningkatkan 

Pendapatan Asli Daerah (PAD). Selanjutnya Bagaimana cara mengenalkan tempat 

wisata dan sejarah yang belum terjelajahi menjadi sudah terjelajahi di kota Klaten 

? supaya dapat meningkatkan taraf hidup masyarakat dan memperluas kesempatan 

kerja, serta melestarikan alam dan budaya  setempat.  

Tujuan dibuatnya aplikasi wisata dan sejarah di Klaten ini membantu 

pengguna dalam mengakses tempat wisata yang ada di kota Klaten. Pengguna 

menjadi lebih tertarik dalam mencari informasi wisata. Dalam melakukan 

penelitian menggunakan metode perancangan UML, menggunakan metode analisis 

SWOT dan metode studi kasus pada Dinas Kebudayaan Pariwisata dan Olahraga 

Kabupaten Klaten. 

Aplikasi Tempat Wisata Dan Sejarah di Klaten berbasis android dapat 

memberikan galeri foto, deskripsi atau sejarah dan lokasi wisata untuk menambah 

wawasan dan pengetahuan. Aplikasi Tempat Wisata dan Sejarah di Klaten 

diharapkan bisa dijadikan sebagai media promosi untuk kota Klaten terutama di 

bidang pariwisata. 

 

Kata Kunci : Pariwisata, Aplikasi Tempat Wisata Dan Sejarah di Klaten, Android.
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ABSTRACT 

 

 The tourism sector is one of the important aspects to improve the image 

of the nation. Tourism can be said to be a rapidly growing industry, because 

through the tourism sector is also able to increase the original revenue (PAD). 

Next How to introduce the sights and unexplored history to be already explored in 

the city of Klaten? In order to improve the standard of living of the community 

and expand employment opportunities, and preserve the natural and local culture. 

 The purpose of making tourism applications and history in Klaten is to 

help users in accessing existing attractions in the city of Klaten. Users become 

more interested in finding tourist information. In doing research using UML 

design method, using SWOT analysis method and case study method at Cultural 

Office of Tourism and Sport of Klaten Regency. 

 Tourism and History Applications in Klaten based on android can 

provide photo galleries, descriptions or history and tourist locations to add 

insight and knowledge. Applications Places of Tourism and History in Klaten is 

expected to serve as a media campaign for the city of Klaten, especially in the 

field of tourism. 

 

Keywords: Tourism, Tour And Tourism Applications in Klaten, Android. 

 

 

 

 

 

   


