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MOTTO 

 

lâ haulâ wa lâ quwwata illâ billâh 

”Tidak Ada Daya Dan Upaya Kecuali Allah” 

Fiqih Hadits (4) 

“Tau diri, kenal diri, dan bisa jaga diri.” (Superman Is Dead) 

“Hidup ini bagai skripsi, banyak bab dan revisi yang harus dilewati. Tapi akan 

selalu berakhir indah, bagi yang pantang menyerah.” (Alitt Susanto) 

“Pertahankan apa yang pantas untuk dipertahankan. Tunggu apa yang memang 

harus ditunggu. Hargai siapa yang memang pantas dihargai. Lepaskan mereka 

yang ingin pergi dari kita. Jangan paksa mereka untuk menerima kita. Terima 

dengan baik mereka yang masih tetap memilih bersama kita.” (unknown) 
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INTISARI 

 
Kabupaten Pekalongan, salah satu wilayah di pesisir pantai utara provinsi 

Jawa Tengah. Pekalongan terkenal akan kerajinan batiknya yang bahkan sudah 

diakui oleh UNESCO sebagai warisan budaya dunia dan mempunyai julukan “The 

World City of Batik”. Untuk membantu masyarakat mengetahui kabupaten 

Pekalongan secara lengkap, maka dibuatlah sebuah aplikasi yang didalamnya 

memuat informasi tentang kabupaten Pekalongan. 

 

Android adalah suatu sistem operasi untuk perangkat mobile yang 

dikembangkan oleh Google. Melihat perkembangan pengguna Android yang 

pesat, maka penulis memilih Android sebagai media penerapan aplikasi. 

 

Implementasi aplikasi ini dibuat menggunakan Android Studio, serta 

bahasa pemrograman yang digunakan adalah java. 

 

Kata Kunci: Pekalongan, Batik, Aplikasi, Android, . 
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ABSTRACT 
 

Pekalongan regency is one of the areas in northern coast of Central 

Java. Pekalongan has been known as industry of batik, even it has been 

recognized by UNESCO as the world cultural heritage and it is called as “World 

City of Batik”. To help people to know about Pekalongan regency completely, 

consequently the writer made an application that contains information of 

Pekalongan regency. 

 

Android is an operation system of mobile phone that developed by 

Google. Seeing the development of Android user rapidly, therefore the writer 

chose the Android as the application of media application. 

 

The Implementation of application is used by Android Studio, and the 

programming language used java. 

 

Keyword: Pekalongan, Batik, Application, Android. 

 

 


