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PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawal ini menyatckan bahwa, skripsi ini merupckan karya saya

sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pemah diajukan oleh orang

lain  untuk   memperoleh   gelar  akademis   di   suatu   Institusi   Pendidikan,   dan   sepanjang

pengetahuan  saya juga  tidak  terdapat  karya  atau  pendapat  yang  pemah  ditulis  dan/atau

diterbitkan  oleh  orang  lain,  kecuali  yang  secara  terfulis  diacu  dalam  naskah     ini  dan

disebutkan dalam daftar pustaka.

Yogyakarta,17 Juni 2015
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MOTTO

"Orang-orang yang berhasil tidak hanya keras hati, Mereka juga seorang pekelja

keras yang percaya pada kemampuan dirinya "
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pERSEneA~

Untuk lbuku tercinta, Alm Ayah dan keluarga.

Untuk sahabat-sahabatku creatia.

Untuk teman-teman kontrakan potrait#3 7.

Untuk kawan-kawan Sistem Infomasi Angkatan 2009 kelas D 04.



KATA PENGANTAR

AlhamdulilalL puj i syukur tak henti-hentinya penulis panjatkan kehadirat

AIlch  SWT  atas  limpahan  rahmat  den  hidaych-Nya,  sehingga  penulis  dapat

menyelesaikan skripsi yang beljudul "Perancangan Dan Pembuntan Irfographic

Pariwisata  Kota  Yogyakarta  "  sebagai  persyaratan  memperoleh  gelar  sarjana

Komputer di SThflK AMIKOM Yogyakarta.

Penulis sepenuhnya menyadari bahwa selana proses penyusunan Skripsi

ini tidak terlepas dari dukungan dan bimbingan dari pihak lain, oleh karenanya

pada kesempatan ini penulis ingin mengucaphan banyak terima kasih kepada :
1.   Bapak  Prof.  Dr.  M.  Suyanto,  MM.  Selaku  Ketun  STMIK  AMIKOM
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5.   Papa dan Mama serta keluarga besarku yang telah memberihan semangat,

dukungan serta doa kepada penulis.

Yogyakarta,    18 Juni 2015

Penulis

vii



DAFTAR ISI

HAI,AMAN JUDUL  ................. „ ...................................................... „ ...........

HAI,AMAN PERSETUJUAN ....................,..................................................

HAI.AMAN PENGESAHAN ...„ .......... „ ................ „ .....................................

HAI.AMAN PERNYATAAN .................. „ .... „ ...................... „ ......................

HAI.AMAN MOTTO .„ ..... „ ....... „ .......... „ .......................... „ .........................

HAI.AMAN PERSEMBAHAN .....................................................................

KATA PENGANTAR ....................................................................................

DAFTAR ISI

DAFTAR TABEI ,.........................................................................................

DAFTAR GAueAR „ .......................... „ ........................................................

INTISARI

ABSTRACT.........................................................................................

BAB I     PENDAHULUAN .................................................................... „ .......

1.1       Latar Belakang Masalah .........................................................................

1.2       Rumusan Masalah ...................................................................................

1.3       Batasan Masalah..„ .................................................................................

1.4       Maksud penelitian ....................... „ ....................... „ .......................... „ .....

1.5       Tujuan   penelitian  ..................................................................................

1.6       Metode penelitian .......... „ .......................................................................

1.7       Sistematika penulisan .............................................................................

BAB 11  LANDASAN TEORI ........................................................................

2.1        Tinjauan pustaka .....................................................................................

I

in

iii

iv

V

vi

V1|

viii

xi

xii

xiv

XV

I

1

2

2

3

3

4

5

7

7

2.2     Pengertian sistem lnfomasi Geografis ..................................................          9

2.3       Multimedia ................................ „ ............................................................          11

2.3.1          Pengertian Multimedia ..............................................................         11

2.3.2         Struktur Aplikasi Multimedia ...................................................         13

2.4      Konsep Dasar Animasi .... „ ................................................................. „..         16

2.4.1        Pengertian Animasi ...................................................................         16

viii



2.4.2        Jenis-jenis Aninasi ...................................................................

2.4.3       Corxputer Based A:nination .................................. „ ..................

2.4.4       Bahasa Animasi .......................................... „ ............................

2.4.5       Metode untuk Mengontrol Animasi .........................................

2.4.6       Transmisi Aninasi ............................ „ ............................. „ .......

BAB Ill ANALISIS DAN PERANCANGAN  .............................................

3.1      Analisis Kebutuhan ....................

3.1.1         Kebutuhan Fungsional ............................................................ „

3.1.2        Kebutuhan Non Fungsional ......................................................

3.2      Perancangan sistem  ...............................................................................

3.2.1         Merancang Konsep ...................................................................

3.2.2          Merancang lsi ...........................................................................

3.2.3         Merancang naskah ....................................................................

3.2.4         Merancang cirafik ........................................ „ ...........................

BAB IV IrmLERENTAsl DAN pEveAHASAN3 ..................................

4.1       Memproduksi sistem ..............................................................................

4.1.1    Mengolah Grafik Dengan Adobe photoshop cc .....................

4.1.2    Pembuatan Aplikasi Menggunakan Adobe Flash cs3

Profesional...............................................................................

4.2       Uji coba sistem ......................................................................................

4.3       Manual progran ..................................................................... „ ..............

4.3.1          Halanan utana ........................................................................

4.3.2          Merapi .......................................................................................

4.3.3          Air Teriun sri Gethuk ...............................................................

4.3.4          Candi Boko .............................................................. „ ...............

4.3.5         Monumen Jogja Kembali ..........................................................

4.3.6         Wisata Alan Kali biru ..............................................................

4.3.7          Malioboro ................................................ „ ...............................

4.4      Menggunakan sistem ..............................................................................

4.5       Memelihara sistem .................................................................................

4.5.I         Pemeliharaan peran8kat Keras .................................................

ix

16

20

21

22

23

24

24

24

25

27

27

27

28

31

39

39

39

42

50

51

51

51

52

53

53

54

54

55

55

56



4.5.2         PemeliharanAplikasi ................................................. „ ...........         56

BAB V PENUTUP  .........................................................................................         58

5.1     Kesimpulan

5.2        Saran                          .........................................................................................          58

DAFTAR PUSTAKA ...................................................        59

X



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Kebutuhan Minimum perangkat Keras) ............................................. 26

Tabel 3.2 Kebutuhan Perangkat lunak ............................................................... 26

xi



DAFTAR GAMBAR

Ganbar 2.1  Lina Element Multimedia .................................................. „ ........     12

Ganbar 2.2.  Struktur limier „ ............................................................................      14

Gambar 2.3.  Stniktur Hirerarki .... „ .......... „ ......................................... „ ......... „      15

Gambar 2.4.  Struktur Menu .................................................. „ ..........................      16

Ganbar 2.5.  Struktur Jaringan .........................................................................      17

Ganbar 3 . 1 . Struktur Hirearki program Aplikasi ............................................     29

Ganbar 3.2. Rancangan Menu utana .............................................................     33

Gambar 3.3. Rancangan candi prambanan ......................................................     33

Ganbar 3.4 Rancangan Taman sari .................................................................     34

Garnbar 3.5 Rancangan Malioboro ..................................................................     34

Gambar 3.6. Rancangan Tugu Yogyakarta ......................................................     35

Gambar 3.7. Rancangan Alun Alun Kidul .......................................................     35

Gambar 3.8. Rancangan Monumen Joeda Kembali ..........................................     36

Gambar 3.9 Rancangan Benteng vendeburg ...................................................     36

Gambar 3.10. Rancangan Gunung Merapi .................................................. „...     37

Gambar 3.11 Rancangan Air Teljun sri Gethuk ..............................................     37

Gambar 3 .12. Rancangan Gummg candi Ratu Boko .......................................    3 8

Gambar 3 .13 . Rancangan Kali Biru .................................................................     38

Gambar 3 .14 Rancangan waduk semo ......................,......................... „ ........     39

Gambar 4. I . Layer Bani pada Adobe photoshop cc ......................................    41

Ganbar 4.2 Layar Keria di Adobe photoshop cc ...........................................    41

Gambar 4.3 Tampilan save AS Adobe photoshop cc .....................................    42

Gambar 4.4 Tampilan Import to Library ..........................................................     44

Gambar 4.5 Tampilan Layer Keria Adobe Flash cs3 Profesional ..................    44

Gambar 4.6. Tanpilan Motion Tween .............................................................     45

Gambar 4.7.   Tampilan Membuat Tomool .......................................................     46

Gambar 4.8 Tanpilan pembuatan Button ........................................................     47

Ganbar 4.9.   Tanpilan publish settings ........................................................ „     51

Gambar 4.10.   Tampilan Halaman utama ........................................................     53

xii



Ganbar 4.1 1.   Tanpilan Gunung Merapi ........................................................     53

Gambar 4.12.  Tampilan Air Tejun sri Gethuk ..............................................     54

Ganbar 4.13 Tampilan candi Boko ................................................................     54

Gambar 4.14 Tampilan Monjali Yogya Kembali .............................................     55

Gambar 4.15.   Tanpilan Alam Kali Biru .........................................................     55

Gambar 4.16.   Tampilan Malioboro .................................................................     56

xiii



INTISARI

Kemajuan   dunia    Computer   Graphic    khususnya   infographic    telah
berkembang dengan sangat pesat saat ini. Telch banyak kemudahan-kemudahan
dan features-features baru yang dikeluarkan oleh pihak vendor dalani upaya untuk
semakin memikat kousumen dengan produk mereka. Ini tentunya menjadi nilal
tambch bagi para kousumen dalam mengeksplorasi ide kreatifitas delam berkarya.

Sebngai  daerch  tujuan  wisata  utana  di  Pulau  Jawa,  Kota  Yogyakarta
mempunyal berbngal macani wisata yang menarik. Kebanyakan wisatowan datang
ke Kota Yogyakarta untuk melihat kebudayaan dan tradisi Jawa yang masih kuat.
Yang mama lebih menonjol di antara kota-kota di Pulau Jawa lainnya. Pariwisata
bagi   pemerintah   daerah  merupakan   salah   satu   aspek   untuk  menin8katkan
pendapatan  daerah.  Salah  satu  kendala yang  dihadapi  oleh  pemerintah  daerah
dalam hal pengembangan pariwisata adalch tidak adanya sistem infomasi yang
efektif untuk para wisatowan tentang letak objek wisata yang menarik.

Dari  uraian  di  atas  clan  dibangLm  sebuah  infographic  pariwisata  kota
yogyckata. Dimana aplikasi ini nantinya memberikan informasi mengenai peta
letak obyek wisata yang ada di Kota Yogyakarta

Kata Kunci: Infographic, Pariwisata, Solusi
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ABSTRACT

The advancement Of computer Graphic in particular irfographic has been
growing very rapidly at this time. Has a lot Of easiness and new fieatures-f;eatures
issued by the vendor in an effoirt to further entice corrsumers with their products.
It is certainly an added value f;or conswmers in exploring the idea Of creativity in
the work

As  a mop or tourist  destination on the island Of Java,  Yogyakarta has  a
wide range Of attractive tourist.  Most tourists come to the city Of Yogyakarta to
see  Javanese  culture  and tradition  are  still  strong.  Which  is  more  prominent
among the cities in Java other. Tourism f;or local governments is one aspect to
increase local revenue. One Of the obstacles faced by local governments in terms
Of tourism development is  the  lack Of effective  irif;ormation systems fior tourists
about the location Of an interesting tourist attraction.

From  the  above  description will  be  built  a  city  Of Yogyakarta  tourism
infiographic.  Where  this  application  will  proivide  inifiormation  on  a  map  the
location Of existing attractions in Yogyakarta

KeywoTd: Inif iographic, Tourism, Solutious
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