BAB I
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Kabupaten Klaten berada pada letak yang sangat strategis yaitu diantara dua
kots budaya yakni Yogyakarta dan Surakarta, Potensi pariwisata di Kabupaten
Klaten juga sangat beragam, baik wisata alam maupun wisata buatan, Akan tetapi.
informasi promosi pariwisata yang diberikan belum optimal. Pada data statistik
terakhir yang dibuat yaite pada tahun 2009 tercutat adn sekitar 14 obyek wisata

1



unggulan, 10 event kesenian, 63 rumah makan, 44 hotel, dan 17 bire perjalanan. Dar
data statistik tahun 2009 tersebut jumlah pengunjung yang datang ke obvek-obyek
wisata hanya sekitar 368.399 orang. Padaha! dengan perbaikan sarana dan prasarana
yang adn pengunjung seharusnya bisa melebihi angka it Salah saw penyebsbnya
adalah minimaya mformasi vang diterima plgh masyarakat.

Selama ini Dinds Pariwisata Kabupaten Klafen baru menyediakan informasi
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di tempat-tempat umum yang
banyak dikunjungi  orang. contohnys -adeiah stasiun stau pusat perbelanjaan.
Diharapkan dengan media informasi fersebut informasi pariwisata yang ada dapat
diterima oleh banyak masyarakal luss, Sehingga banyak masyuarakat yang tahu
tentang obyek-obyek pariwisata di Kabupaten Klaten.

Maka penyusun berussha untuk membuat sustu media informasi dalam

bentuk aplikasi multimedia interaktif. Aplikasi multimedia interaktif merupakan



salah satu alat bantu dalam penyampaian informasi pariwisata. Sehingga dengan
adanya aplikasi ini masyarakal dapat lebih mudah untuk mengakses informasi
pariwisata. Dengan demikian secara tidak langsung jumlah pengunjung diharapkan
bisa bertambah dan juga dapat meningkatkan pendapatan daerah setempat.

persoalan vang dihadapi terara at dican pemecahan masaloh yang optimal.
Maka dalam penelitian ini hanya akan dibahas mengenai :

1. Studi kasus yang diteliti adalah pariwisata Kabupaten Klaten,

2. Jenis wisata yvong akan dijadikan objek penelitian adalah wisatn alam,

wisata budaya dan wisata buatan.



3. Untuk merancang Aplikasi interaktif ini digunakan software Macromedia
Director MX 2004,

1.4 Tujuan Penclittan

Dhari latar belakang dan rumusan masalah diatas dapat dikemukakan tujuan

dari penelitian ini yaitu:
a mengikuti pendidikan sekaligus
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3. Menarik masyarakat untuk dotang mengunjungi obyek wisatn,

4. Memberikan referensi tambahan bagi pihak-pihak yang memerfukan
informasi berkaitan demgan pariwisata yang dapat membantu
mengembangkan obyek wisata tersebut.



1.6 Metodologl Penelltian

Metode yang digunakan dalam pelaksanaan perancangan Media Informasi
pariwisata Kabupaten Klaten gunn penyusunan laporan skripsi ini adalah ;

BAB I: PENDAHULUAN
Bab ini menguraikan mengenai latar belakang masalah. perumusan
masalah, batasan masalah, fujuan penelitian, manfaat penelitian, metode.
pengumpulan data. sistematika penulisan.



BAB II: LANDASAN TEORI

Berisi tentang tinjauan pustaka dan landasan teori yang dijadikan acuan

serta kajian teori mengenai masalah vang dibahas. Kajian teori meliputi
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