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INTISARI 

 

 

Pariwisata pada suatu daerah merupakan aset berharga untuk 
perekonomian daerah. Dalam mempromosikan pariwisata pada suatu daerah, 
memerlukan beberapa media yang tepat dan efektif, guna menarik minat 
wisatawan untuk berkunjung ke daerah tersebut, terkhususnya di Kepulauan 
Bangka Belitung. Media promosi dengan menggunakan Peta Interaktif merupakan 
suatu bentuk langkah rancangan periklanan yang sangat efektif. Dimana dapat 
mempermudah para wisatawan yang berkunjung untuk mengetahui dimana 
tempat-tempat wisata yang ada dibangka belitung dengan menggunakan Peta 
Interaktif.  

Pada skripsi “Perancangan Peta Interaktif 2D & Tourist Guide Kepulauan 
Bangka Belitung Sebagai Media Promosi Pariwisata” ini merupakan suatu media 
promosi pariwisata menggunakan aplikasi multimedia sebagai proses promosi 
pariwisata di kepulauan Bagka Belitung. Teknik pembuatan Peta Interaktif ini 
menggunakan Adobe Flash CS 3 Profesional & Adobe Photoshop CS 3 
Profesional. 

Aplikasi multimedia ini diharapkan akan dapat menambah fasilitas dalam 
proses promosi dan pengenalan periwisata di Kepulauan Bangka Belitung kepada 
para wisatawan dalam negeri maupun luar negeri. Yang tentunya hasil yang 
diharapkan adalah peningkatan jumlah devisa pariwisata lebih banyak lagi dari 
sebelumnya. 

 
Kata Kunci : Peta Interaktif, Kepulauan Bangka Belitung, Multimedia, 
Pariwisata. 
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ABSTRACT 

 

Tourism in a region is a valuable asset to the local economy. In promoting 
tourism in a region, need some appropriate and effective media, in order to 
attract tourists to visit the area, terkhususnya Islands in the Pacific Islands. 
Media campaigns using Interactive Maps is a form of advertising design step is 
very effective. Which can facilitate the tourists who visit to find out where the 
attractions are dibangka belitung using Interactive Map. 

In the thesis "2D & Design Interactive Map Islands Pacific Islands Tourist 
Guide For Media Tourism Promotion" is a media campaign to promote tourism 
using multimedia applications for promotion of tourism in the islands of the 
Pacific Islands Bagka. This interactive map making techniques using Adobe Flash 
CS 3 Professional and Adobe Photoshop CS 3 Professional. 

Multimedia applications are expected to be able to add facilities in the 
promotion and introduction periwisata Islands in the Pacific Islands to the 
tourists in the country and abroad. Which of course the expected result is an 
increase in the number of foreign tourism more than ever. 

  

Keywords: Interactive Map, Islands, Pacific Islands, Multimedia, Tourism 
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