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INTISARI

Multimedia sebagai salah satu cabang bidang informatika tidak hanya
mengandalkan ilmu teknologi informatika seperti pemograman database, aplikas,
web, jaringan maupun sistem informasi yang pada dasarnya semua berhubungan
langsung dengan komputer. Dalam multimedia tidak hanya komputer yang
digunakan terutama dalam pengambilan bahan maupun penyel esaiannya, sentuhan
seni dan disiplin bahkan ilmu komunikasi juga digunakan, sehingga boleh
dikatakan multimedia merupakan irisan dari banyak disiplin ilmu.

Aplikasi multimedia interaktif sebagal tema skripsi yang penyusun pilih
secara garis besar masuk dalam golongan aplikasi desktop offline yang masih
berupa aplikasi interaktif, akan tetapi tidak harus berkoneks dengan internet.
Judul skripsi yang penyusun gukan yatu Pembuatan Aplikas Multimedia
Interaktif Sebagai Media Promosi Pariwisata di Labuan Bajo, Manggarai Barat,
Flores.

Salah saiu obyek wisata unggulan yaitu Pulau Komodo yang sudah
terkenal di Indonesia bahkan di dunia berada dalam kawasan Taman Nasional
Komodo, dikoordinir oleh Balai Taman Nasiona Komodo yang fungsinya
mengawasl dan melestarikan habitat asli biawak raksasa komodo beserta
kekayaan lainnya seperti pulau, pantai yang indah, terumbu karang, sertaflora dan
fauna. Pemerintah Kabupaten Manggarai Barat melalui Dinas Pariwisata bertugas
mempromosikan pariwisata Labuan Bajo di tingkat daerah.

Kata Kunci : Aplikas Interaktif, Pariwisata di Labuan Bao, Bala Taman
Nasional Komodo.
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ABSTRACT

Multimedia as a branch of the field of informatics not only rely on science
informatics technologies such as database programming, application, web,
network or information system that essentially all deal directly with the computer.
In the multimedia is not just the computer used primarily in making materials and
their resolution, even a touch of art and discipline of science communication is
also used, so it may be said multimedia is the intersection of many disciplines.

Interactive multimedia applications as the themes of the authors select the
outline included in the class of offline desktop applications are still in the form of
interactive applications, but do_not have to connect to the internet. The authors
proposed thesis title is Making Interaktive Multimedia Application For Media
Promotion of Nature Tourism Labuan Bajo, West Manggarai, Flores.

One of the leading tourism destination, Komodo island in the Komodo
National Park already famous in Indonesia and in the world, coordinate by the
Park authority whose function is supervise and preserve the giant Komodo dragon
lizards native habitat along with other assets such as islands, beautiful beaches,
coral reefs and the flora and fauna. Government of West Manggarai regency
through the Department of Tourism to promote nature tourism of Labuan Bajo at
thelocal level.

Keywords: Interactive Application, Nature Tourism of Labuan Bajo, Komodo
National Park.
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