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MOTTO 

Jangan ciut hati di depan COBAAN, karena cobaan dapat menempa kedewasaan, 

menggugah akal dan membakar semangat... 

 

Hari kemarin sudah berlalu, hari ini tengah berjalan, dan hari esok belum terlahir, 

maka manfaatkanlah setiap KESEMPATAN EMASMU, karena kesempatan itulah 

mangsa yang paling mudah... 

 

Langit adalah batas impianmu, jangan pernah bercita‐cita terlalu rendah, jangan 

terlalu rendah dalam meminta. JIKA ENGKAU DAPAT MENAIKI TANGGA KE 

LANGIT, MENGAPA HANYA BERTAHAN DI BUMI... 

 

TULISLAH SELALU IMPIANMU, cita‐citamu, keinginan agungmu, harapan‐

harapanmu,  jangan biarkan ia hanya ada dalam fikiranmu, catatkan ia dalam 

lembaran‐lembaran buku catatan harianmu... 

 

Jangan takut dengan daki‐daki dan noda kotoran yang menempel di wajahmu 

dan dirimu, itu adalah resiko dari usahamu. Engkau justru akan banyak belajar 

dari noda‐noda kotoran yang engkau terima. TAK ADA SESUATU YANG 

SEMPURNA DI DUNIA INI... 
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INTISARI 

Dinas Komunikasi Informatika dan Pariwisata Daerah Kota Blitar adalah 
suatu instansi yang didalamnya terdapat informasi mengenai pariwisata-pariwisata 
yang ada di daerah Kota Blitar. Penulisan ilmiah ini akan menjelaskan secara 
singkat tentang ilustrasi sederhana dari Kota Blitar secara umum dalam sebuah 
wahana komunikasi singkat, jelas dan bertujuan sebagai sarana informasi bagi 
semua kalangan umumnya dan khususnya wisatawan yang berkunjung ke daerah 
Kota Blitar. 

Dalam penulisan ilmiah ini akan dibahas semua wisata yang ada di Kota 
Blitar mencakup segala sektor, seperti wisata sejarah, wisata alam, wisata budaya, 
serta sosiokultural kependudukan Kota Blitar.  

Dan penulisan ilmiah ini penulis menggunakan program aplikasi Adobe 
Flash CS3 yang sudah dikenal sebagai program aplikasi pembuat animasi dan 
juga menggunakan software pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop CS3, 
Adobe Illustrator dan beberapa software lainya. 

 
Kata Kunci : Pariwisata, Multimedia Interaktif, Adobe Flash CS3. 
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ABSTRACT 
 

Office of Information and Communication Regional Tourism Blitar City is 
an agency in which there is information regarding tourism-tourism in the are of 
Blitar City. Scientific writing will explain briefly about a simple illustration of 
Blitar City in general in a communication vechicle for a short, clear and 
purposeful as a means of information for all general and especially among tourist 
visiting the area of Blitar City.    

In scientific writing will be discussed all the sights in the City Blitar 
covers all sectors, such as historical tours, nature tourism, cultural tourism, as 
well as sociocultural demography Blitar City. 

Inscientific writing, the author uses the Adobe Flash CS3 application 
program that has been known as an application program makers also 
use animation and other support software such as Adobe Photoshop CS3, Adobe 
Illustrator and some other software. 
 
Keywords : Tourism, Interactive Multimedia, Adobe Flash CS3. 

 

 

 

 

 

 

 


	PERANCANGAN MEDIA INFORMASI BERBASIS MULTIMEDIA INTERAKTIF 

PADA DINAS KOMUNIKASI INFORMATIKA DAN PARIWISATA DAERAH 

KOTA BLITAR 
	HALAMAN JUDUL

	HALAMAN PERSETUJUAN

	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN

	MOTTO

	HALAMAN PERSEMBAHAN

	KATA
 PENGANTAR 
	DAFTAR ISI

	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	INTISARI
	ABSTRACT

