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MOTTO 

 Hidup didunia hanya sekali, jadi jangan disia-siakan, jalani hidup dengan 

sebaik mungkin. 

 Kejarlah mimpi-mimpimu karena Allah akan memeluk mimpimu itu. – Pak 

Cik Ikal (Andrea Hirata) 
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INTISARI 

 

 

Ilmu pengetahuan dan teknologi dewasa ini berkembang sangat cepat, 

khususnya di bidang teknologi informasi. Perkembangan di bidang teknologi 

informasi ini sangat mendukung dalam perkembangan sektor-sektor lainnya, 

seperti perdagangan, pendidikan, komunikasi, perindustrian, pariwisata, dan lain 

sebagainya. Salah satu fungsi teknologi informasi bagi sektor Kebuadayaan dan 

pariwisata yaitu sebagai media iklan dan promosi. Sebagai contoh penerapan 

teknologi multimedia dalam bidang iklan dan promosi yaitu dalam bentuk peta 

pariwisata digital, kios informasi, film dokumenter, cakram padat multimedia 

interaktif dan website. Selama ini Museum Pemerintah Kabupaten Belitung hanya 

mengeluarkan brosur, booklet, kalender dan buku petujuk sebagai media iklan dan 

promosi. Data Promosi dan informasi Museum dirasa kurang up to date, kurang 

lengkap dan jumlahnya juga sangat terbatas. 

 

Masalah yang muncul dari terbatasnya media promosi tersebut yaitu 

kurang tersebarluaskannya informasi mengenai tujuan-tujuan wisata yang menarik 

untuk dikunjungi ke masyarakat. Cakram padat multimedia interaktif diharapkan 

dapat menjadi media iklan dan promosi alternatif yang tepat untuk memberikan 

informasi mengenai museum di Kabupaten Belitung.  

 

Dalam kontek pariwisata kedepan, hal terpenting untuk mempromosikan 

asset budaya Belitung yang merupakan bagian dari kebudayaan nasional. 

Pembuatan cakram padat multimedia interaktif ini selain untuk membantu 

mempermudah petugas dalam meng-update informasi, juga mampu 

menyampaikan informasi mengenai museum Belitung kepada wisatawan, cakram 

padat multimedia interaktif juga bisa dibagikan kepada setiap pengunjung yang 

membutuhkan. Dengan demikian, diharapkan museum Belitung dapat 

berkembang dengan pesat, mudah dikenal banyak masyarakat dan mampu 

menjadi salah satu ikon pariwisata di Kepulauan Belitung maupun di Indonesia.  

 

 

Kata Kunci : Multimedia, Cakram padat, Multimedia Interaktif, Promosi, 

Informasi, Museum Belitung, Up to date. 
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ABSTRACT 

 

 

 Science and technology today are growing very fast, especially in the field 

of information technology. Developments in the field of information technology is 

very supportive in the development of other sectors, such as trade, education, 

communications, industry, tourism, and so on. One of the information technology 

functions in tourism and cultular sector is as advertising and promotional media. 

As an example of the application of multimedia technology in the field of 

advertising and promotion in the form of digital tourist map, information center, 

documentary video, interactive multimedia CD and websites. So far, only the 

Belitung Islands Museum District Government issued brochures, booklets, 

calendars and books as advertising and promotional media. Promotion of data 

and information Museum is less up to date, incomplete and also very limited in 

number.  

 

The problem that arises from the limited media campaign that is less 

information about tourist destinations of interest to visit the society. Interactive 

multimedia compact disc is expected to be an alternative media advertising and 

promotions right to provide information about the museum in Belitung regency.  

 

In the context of the future of tourism, halter important to promote cultural 

assets that are part of the Belitung Island culture national. The making of 

interactive multimedia compact disc is in addition to helping facilitate in updating 

personnel information, is also able to convey information to travelers on the 

museums of Belitung, interactive multimedia compact disc also be distributed to 

every visitor who requires. Thus, the museum is expected to grow rapidly 

Belitung, easily known by many people and has become one of the icons of 

tourism in the Belitung Island and Indonesia. 

 

 

Keywords: Multimedia, Compact Disk, Interactive Multimedia, Promotion, 

Information, Museum of Belitung, up to date. 
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