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Kamu harus menjadi dirimu sendiri. Bersikaplah sangat jujur tentang siapa dan 
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menyukaimu, itu masalah mereka. 
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KATA PENGANTAR 

 

Dengan mengucap syukur Allhamdulillah skripsi “Perancangan Peta Desa 

Wisata Pentingsari Sleman Yogyakarta Berbasis Multimedia Sebagai Media 

Promosi” ini dapat saya selesaikan. Skripsi ini diajukan sebagai syarat untuk 

kelulusan Strata 1 di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer 

“AMIKOM” Yogyakarta. 

Perancangan Perancangan Peta Desa Wisata Pentingsari Sleman Yogyakarta 

Berbasis Multimedia Sebagai Media Promosi  ini akan membahas secara umum 

dari definisi multimedia, pemanfaatan multimedia sebagai media promosi serta 

membahas proses Perancangan Peta Desa Wisata Pentingsari Sleman Yogyakarta 

Berbasis Multimedia Sebagai Media Promosi. 

Pada bab I berisikan penjelasan Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, 

Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Metode Penelitian, dan Sistematika 

Penulisan Laporan. 

Bab II akan menerangkan Landasan Teori dari multimedia, Animasi, 

Struktur aplikasi multimedia, dan Software atau aplikasi pendukung dalam proses 

Perancangan Peta Desa Wisata Pentingsari Sleman Yogyakarta Berbasis 

Multimedia Sebagai Media Promosi. 

Bab III, Membahas proses awal dalam mempersiapkan Perancangan Peta 

Desa Wisata Pentingsari Sleman Yogyakarta Berbasis Multimedia Sebagai Media 
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Promosi, dari proses penentuan ide dan gagasan, konsep yang akan digunakan 

sampai dengan pembuatan desain dan sketsa. 

Bab IV, Membahas proses produksi Perancangan Peta Desa Wisata 
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INTISARI 

 

Desa Wisata Pentingsari merupakan wisata alam yang banyak dikunjungi 

para wisatawan. Untuk lebih mengetahui informasi wisata di Desa Wisata 

Pentingsari, pengelola wisata tersebut melakukan kegiatan – kegiatan promosi 

melalui media iklan dan brosur. Dengan dasar tersebut maka memberikan solusi 

dengan membuat informasi dalam bentuk peta informasi wisata. Saat ini peta 

wisata di Desa Wisata Pentingsari masih menggunakan media yang sangat 

sederhana seperti hanya menggunakan gambar peta yang dibuat secara manual,  

dan kurang efektif karena para wisatawan tidak bisa melihat apa saja yang ada di 

tempat wisata tersebut sehingga memerlukan waktu yang lama. Selain itu para 

wisatawan juga kurang mengerti ada apa saja di kawasan wisata tersebut dan 

bagaimana keadaannya. 

Dalam skripsi ini penulis membahas sebuah perancangan peta wisata Desa 

Pentingsari berbasis multimedia menggunakan software Adobe Flash CS3. 

Aplikasi ini merupakan aplikasi berbasis desktop sehingga dapat dijalankan di 

system Operasi Windows.  

Hasil akhir dari penulisan skripsi ini adalah sebuah aplikasi peta wisata 

Desa Pentingsari Sleman Yogyakarta berbasis multimedia sebagai media promosi. 

 

Kata Kunci : Multimedia, Adobe Flash, Desa Wisata Pentingsari 
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ABSTRACT 

 

Tourism Village Pentingsari a natural attractions visited by many tourists. 

To find out more information at the Tourism Village Pentingsari tour, the tour 

manager activities - promotional activities through media advertisements and 

brochures. With that it provides a solution to make the information in the form 

of maps travel information. The current tour map at the Tourism Village 

Pentingsari still use the media as simple as just using image maps created 

manually, and is less effective because the tourists do not get to see anything 

that is in the sights so it takes a long time. Besides the tourists also do not 

understand there is anything in the tourist area and how it is.  

In this paper the author discusses a design Pentingsari Village travel 

maps based on multimedia using Adobe Flash CS3 software. This application is 

a desktop-based application that can be run on Windows Operating system.  

The end result of this thesis is an application Pentingsari Village travel 

maps Sleman Yogyakarta-based multimedia as a promotion media.  

 

Keywords: Multimedia, Adobe Flash, Tourism Village Pentingsari" Tourism  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


