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INTISARI 

 

Kabupaten Batang terletak di pantai utara Jawa Tengah dan berada pada 

jalur utama yang menghubungkan Jakarta-Surabaya. Kondisi wilayah yang 

merupakan kombinasi antara daerah pantai, dataran rendah dan pengunungan. 

Dalam upaya meningkatkan pemasaran pariwisata, Pemerintah Kabupaten Batang 

Provinsi Jawa Tengah melalui Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten 

Batang mencoba menyediakan layanan informasi tentang potensi kebudayaan dan 

kepariwisataan yang ada di wilayah Kabupaten melalui Brosur dan Website. 

Multimedia sebagai bagian dari perkembangan teknologi informasi adalah 

salah satu sarana untuk menghasilkan informasi dan mengkomunikasikan 

informasi kepada masyarakat. Media Interaktif merupakan aplikasi berbasis 

multimedia yang mudah digunakan, mudah dimengerti, menarik dan lengkap, 

dimana terdapat hampir semua konten multimedia yaitu gambar, audio, video, 

teks, serta animasi yang menarik. Mengenalkan Pantai Sigandu kepada para 

wisatawan melalui media interaktif ini. 

Dengan adanya media interaktif maka akan lebih efektif dalam membantu 

dan mendukung proses promosi untuk Pantai Sigandu Kabupaten Batang. Para 

wisatawan bisa mendapatkan informasi tentang pantai sigandu secara menarik dan 

interaktif, dan akan menjadi sesuatu yang memiliki nilai dan daya tarik. 

Kata kunci : Multimedia, media interaktif, pariwisata. 
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ABSTRACT 

 

Batang district located on the north coast of Central Java and is on the 

main road connecting Jakarta-Surabaya. The condition territory which is a 

combination of coastal areas, lowlands and mountains. In an effort to increase 

tourism marketing, Batang Government of Central Java province through the 

Department of Culture and Tourism Batang try to provide information about the 

potential of the existing culture and tourism in the district through the brochure 

and Website. 

Multimedia as part of the development of information technology is one 

means to generate information and communicating information to the public. 

Interactive media is a multimedia-based applications that are easy to use, easy to 

understand, interesting and complete, where there are almost all multimedia 

content ie images, audio, video, text, and animation. Introduce Sigandu beach to 

tourists through this interactive media. 

With the interactive media then it will be more effective in helping and 

supporting the promotion process for Batang Sigandu Beach. The tourists can get 

information about the beach sigandu interesting and interactive, and will be 

something that has value and appeal. 

Keywords: Multimedia, interactive media, tourism. 
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