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INTISARI 

 

 Wisata alam unggulan yang terdapat di daerah Kabupaten Lombok Timur 

sangatlah beragam. Diantarnya meliputi, pegunungan, pantai, gili (pulau kecil di 

tengah laut),air terjun, hingga pemandian alam. Hal tersebut menuntut dinas 

kebudayaan dan pariwisata kabupaten Lombok Timur untuk lebih aktif dan efektif 

dalam mempromosikan dan menginformasikan daerah wisata yang terdapat di 

Lombok Timur. 

 Media informasi interaktif ini, dirancang sebagai salah satu media yang 

dapat digunakan oleh pihak dinas pariwisata dan kebudayaan kabupaten Lombok 

Timur, untuk mempresentasikan dan mensosialisasikan produk wisata alamnya 

dalam pameran gelar budaya dan wisata nasional maupun lokal, kepada wisatawan 

domestik dan mancanegara. 

 Media informasi interaktif ini berisi tentang profil wisata alam yang ada di 

daerah Lombok Timur, terdapat 2 bahasa yang bisa dipilih oleh user untuk 

mengoperasikan media informasi interaktif ini, yaitu Bahasa Indonesia dan Bahasa 

Inggris. Terdapat juga video yang akan menggambarkan pesona alam Lombok 

Timur secara umum. Media informasi interaktif ini dirancang dengan menggunakan 

Adobe Flash CS6 dan didukung oleh software lain sebagai pelengkap seperti Adobe 

Premiere CS6 untuk pengolah video ,Adobe Audition CS6 untuk pengolah audio, 

dan juga Corel Draw X6 ,Adobe Illustrator CS6 sebagai pengolah gambar yang 

dibutuhkan dalam media informasi interaktif ini. 

 

Kata Kunci : Obyek Wisata Alam, Lombok Timur, Media Informasi Interaktif 
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ABSTRACT 

 

 Featured natural attractions of the region East Lombok district are very 

diverse.Include among others, mountains, beaches, gili (a small island in the middle 

of the sea), waterfalls, until natural baths.It requires the department of culture and 

tourism district East Lombok for a more active and effective in promoting and 

inform the tourist area located in East Lombok. 

 This interactive information media, designed as a media that can be used 

by the department of culture and tourism district East Lombok, to present and 

socializing its natural tourism products, in the degree of culture and tourism 

exhibitions both national and local, to domestic and foreign tourists. 

 This interactive information media, contains the profile of nature tourism in 

the area east Lombok, there are two languages that can be selected by the user to 

operate the interactive information media, namely Indonesian and English.There is 

also a video that will describe the natural charm of East Lombok in general.This 

interactive information media, designed using Adobe Flash CS6 and supported by 

other software such as a complement to Adobe Premiere CS6 for video makers, 

Adobe Audition CS6 for audio processing, and also Corel Draw x6, Adobe 

Illustrator CS6 as image processing required in the information media this 

interactive. 

 

Keywords : Nature Tourism , East Lombok , Media Interactive Information. 

 

 

 

 

 

 

 

 


