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MOTTO 

Kekurangan, kelemahan, kekuatan dan kekalahan adalah hal yang wajar 
bagi manusia, bagaimana cahaya bisa kelihatan jika tidak ada kegelapan. 

 
Hidup itu hanya dimengerti dengan menoleh kebelakang tetapi harus 

dijalani dengan melihat kedepan 
 

Jika anda berharap orang – orang memberi senyum kepada anda, maka 
berilah senyuman kepada mereka, karena satu senyuman itu membuat 

kita bahagia. 
 

Janganlah kamu merasa lemah dan berduka cita, padahal kamu adalah 
orang yang berderajat paling tinggi. Jika kamu benar-benar orang 

beriman (QS.Ali Imron : 139) 
 

Angankanlah yang ingin engkau angankan, pergilah kemana engkau ingin 

pergi, jadilah seperti yang ingin kamu inginkan, sebab hidup hanya satu 

kali dan engkau hanya memiliki satu kesempatan untuk melakukan segala 

hal yang ingin engkau lakukan. 

 

Orang yang bijak ialah orang yang tidak mensia-siakan ilmunya, malah ia 

akan membaca, mamahami, lalu menyampaikan pula pada orang lain. 

~Yayan R Santara~ 
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Akhir ini. 

3 Tidak lupa teman – teman D3TI-B 07 yang telah banyak membantu dalam 

proses pembuatan  TA ini. 

4 Dan seseorang yang telah memberi semangat dalam pengerjaan Tugas Akhir 

ini. 

Dalam penulisan Tugas Akhir ini tentu masih banyak kekurangan baik cara 

penulisan, penyusunan program maupun cara penyajiannya, untuk itu kritik dan 

saran dari para pembaca yang sifatnya membangun sangat penulis harapkan demi 

kesempurnaan penyusunan peper ini. 

 

~Yayan R Santara~ 
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MOTTO 

Semua impian kita dapat menjadi nyata, jika kita memiliki keberanian 
untuk mengejarnya. 

 
Penyesalan akan hari kemaren, dan ketakutan akan hari esok adalah 

dua pencuri yang mengambil kebahagiaan saat ini. 
 

Kelakukan kita terhadap kehidupan, menentukan sikap kehidupan 
terhadap kita. 

 
Masalah-masalah kita adalah buatan manusia, maka dari itu, dapat 
diatasi oleh manusia. Tidak ada masalah dalam takdir manusia yang 

tidak terjangkau oleh manusia. 
 

Kadang kala, jalan yang sedang kita lalui, tidak sepenting arah yang 
kita tuju. 

 
Anda tidak dapat merubah sesuatu yang tidak anda akui / sadari. 

 
Rasa marah adalah ekspresi yang keluar dari perasaan sakit, takut, dan 

frustasi. 
 

Kesuksesan tergantung pada kemampuan untuk mengatakan ‘tidak’ 
tanpa merasa bersalah. 

 
Belajar dari orang lain tidak perlu menunggu tulisan, step by step atau 
omongannya. Belajar dari orang lain bisa dengan mengamati, mengerti 

cara berpikir dan cara bekerjanya. 
 
 

 

 

~F4Y~ 
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Walaupun bukan suatu karya yang besar namun semoga mampu untuk sedikit 

membuktikan kepada semua bahwa aku telah berusaha menjadi orang dalam arti 

yang sesungguhnya. Ku persembahkan karya tulis ku ini untuk : 

 

 Terimakasih untuk Allh SWT yang masih memberiku jalan kebenaran 

untuk menyelesaikan Tugas Akhir 

 Kedua orang tuaku tercinta yang selalu memberikan aku semangat, 

motivasi dan dorongan serta do’a yang selalu menyertaiku. Makasih 

banyak buat semuanya. 

 Adikku makasih banget telah berikan semangat untuk menyelesaikan 

tugas akhir ini 

 Untuk sahabat-sahabat ku “D3TI-B 07”,”G_FOUR”,”JUPITER EAST 

JOGJA”,dll. Saya ucapkan terimakasih untuk do’a dan dukungan 

apapun untuk memotivasi agar bisa menyelesaikan tugas akhir ini. 
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INTISARI 

 

Sektor pariwisata merupakan salah satu sektor penting dalam meningkatkan 

pergerakan ekonomi suatu Negara. Sektor pariwisata yang didukung oleh promosi 

wisata dalam pengaplikasian media komunikasi visual dapat menjadi alat publikasi 

ampuh dalam memperkenalkan suatu lokasi wisata di mata dunia. Indonesia yang 

sarat akan kekayaan alami dan budaya dengan karakteristik budaya khas kurang 

terpublikasikan dengan baik di kalangan dunia. 

 Peta wisata merupakan salah satu media visual yang memiliki fungsi sebagai 

petunjuk lokasi dan alat pendukung promosi wisata. Penanaman image Kabupaten 

Gunungkidul yang didukung dengan slogan Gunungkidul Handayani dengan 

konsisten dalam berbagai media cetak terutama peta wisata menjadi target utama 

dalam kegiatan membangun sektor pariwisata di Gunungkidul. 

Menjawab permasalahan tersebut, dikembangkan sebuah aplikasi Peta 

Interaktif Lokasi Pariwisata di Kabupaten Gunungkidul yang diharapkan dapat 

menjadi sarana promosi pariwisata dan sekaligus memudahkan turis – turis untuk 

mengetahui lokasi pariwisata di Kabupaten Gunungkidul. Aplikasi Peta Interaktif 

Lokasi Pariwisata Kabupaten Gunungkidul dibuat dengan menggunakan 

Macromedia director MX. Tujuan dari pada pelaksanaan tugas akhir ini adalah untuk 

mendapatkan gambaran suatu rancangan peta wisata yang ideal sesuai dengan 

konsistensi slogan yang ada. 

 

 

Kata kunci : media komunikasi visual, struktur visual, peta wisata, komparasi,                  

elemen – elemen visual peta. 
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ABSTRACT 

 

  

Tourism sector is one of the important sectors in improving the economic 

movement of a State. Tourism sector is supported by a promotional tour in the 

application of visual communication media can be a powerful publicity tool in 

introducing a tourist location in the eyes of the world. Indonesia which will packed 

natural and cultural richness with unique cultural characteristics unpublished less 

well in the world. 

Tour map is a visual medium that has a function as a location guide and 

support tourism promotion tool. Planting image gunungkidul districts supported by 

the slogan Gunungkidul Handayani consistently in various print media, especially 

the tourism map of the main targets in the tourism sector building activity in 

Gunungkidul. 

Answering these problems, developed an application Interactive Map 

Location Gunungkidul Tourism in the district that is expected to be a means of 

tourism promotion as well as facilitate tourists - tourists to know the location of 

tourism in the district Gunungkidul. Interactive Location Maps application 

Gunungkidul District Tourism created using Macromedia Director MX The purpose 

of the implementation of this final task is to get a picture of a design ideal tourist 

map in accordance with the consistency of existing slogans.  

 

 

Keywords: visual communications media, visual structure, tourist maps, 

comparisons, element - the element of visual maps. 
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