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INTISARI 

 Dengan mengandalkan konsep edukasi, Sindu Kusuma Edupark akan tampil 

sebagai wahana wisata keluarga yang mampu memberikan pengalaman dan kesan 

tersendiri bagi setiap pengunjungnya. Pengelola Sindu Kusuma Edupark saat ini 

hanya menyediakan brosur peta wilayah Sindu Kusuma Edupark untuk mengetahui 

dimana lokasi-lokasi dan  fasilitas- fasilitas yang ada. Hal itu dirasa masih kurang 

memberikan informasi kepada pengunjung karena informasi yang di sampaikan 

dalam brosur itu sangat terbatas. 

 Oleh karena itu perlu adanya cara untuk memberikan inovasi baru guna 

meningkatkan daya saing teknologi informasi di bidang pariwisata. Salah satu 

inovasi tersebut adalah penggunaan media peta digital yang diharapkan dapat 

membantu pengunjung sebagai penerima informasi. Peta digital ini ini dibuat 

menggunakan Macromedia Director Mx 2004 sebagai pengembangan perangkat 

lunak aplikasi utama. 

Hasil akhir dari penilitian ini adalah berupa peta digital yang didalamnya 

dilengkapi dengan gambar-gambar,teks dan suara dengan tujuan agar informasi 

yang disampaikan dapat diterima dengan baik. Peta berbasis multimedia ini 

merupakan alternatif yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi yang 

lebih lengkap dan menjadi lebih menarik. 

 

Kata Kunci : Peta digital, Wisata, Multimedia, Macromedia 
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ABSTRACT 

 

 By reyling on a concept of education, Sindu Kusuma Edupark will appear as 

a vehicle for family tourism that can provide the experience and impression for 

every visitor. Business Edupark Sindu Kusuma currently only provides a brochure 

map of Sindu Kusuma Edupark to find out where the locations and facilitates 

existing. It it still not providing information to visitors because the information 

conveyed in the leaflet is very limited.  

 Hence the need for new ways to deliver innovation to increase the 

competitiveness of information technology in the field of tourism. One such 

innovation is the use of digital maps media in expected to help visitors as recipients 

of information. The digital map is created using Macromedia Director MX 2004 as 

the main application software development. 

 The end result of this research is in the form of a digital map that is inside 

equipped with picture, text and sound in order to make the information submitted 

well received. Map-based multimedia is an alternative that can be used to convey 

information more complete and more interesting. 

 

Keywords : Digital Map, Tourism, Multimedia, Macromedia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


