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DAFTAR KONTRIBUSI

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang

pernah diajukan untuk  memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi,

dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang

pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu

dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi :

1. Perancangan program aplikasi ini dengan bantuan internet dan buku yang

dilampirkan pada daftar pustaka.

2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk mempuat Aplikasi ini ialah Adobe

Flash CS3 Professional dan menggunakan XML.

3. Saya menggunakan laptop dengan spesifikasi AMD Athlon™ II P360 Dual-

Core, 2.30 GHz, RAM 3GB dan Harddisk 320GB.

4. Program aplikasi yang saya gunakan untuk edit gambar ialah Adobe Photoshop

CS6.

5. Video wisata Magetan diambil dari http://www.youtube.com/
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Demikian pernyataan dan daftar kontribusi ini saya buat dengan

sejujurnya.Saya bertanggung jawab atas isi dan kebenaran daftar di atas.
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MOTTO

“Hidup memerlukan pengorbanan. Pengorbanan memerlukan perjuangan.
Perjuangan memerlukan ketabahan. Ketabahan memerlukan keyakinan. Keyakinan

pula menentukan kejayaan. Kejayaan pula akan menentukan kebahagiaan”
(Penulis)

“Gantungkan cita cita dan semangatmu setinggi bintang di langit dan rendahkan
hatimu serendah mutiara di lautan”

(Penulis)

“Every morning you have two choices; continue to sleep with your dreams, or
wake up and chase them”

“Watch your thoughts, they become words. Watch your words, they become
actions. Watch your actions, they become habit. Watch your habits, they become

character. Watch your character it becomes your destiny” ~ LAO TZU
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ABSTRAKSI

Perkembangan teknologi informasi yang sangat pesat saat ini telah
menyita perhatian berbagai kalangan untuk mengadopsi teknologi informasi
ke dalam bidang kerja. Kepariwisataan di Kabupaten Magetan sangat
potensial apabila dikembangkan menjadi industri pariwisata yang lebih
besar karena memiliki obyek wisata alam, wisata sejarah dan budaya, dan
wisata industri kerajinan tangan. Tujuan dibuatnya Rancang Bangun Media
Informasi Kepariwisataan di daerah Kabupaten Magetan ini adalah untuk
memberikan pemahaman tentang potensi wisata yang ada di Kabupaten
Magetan yang dikemas dengan tampilan / visual yang menarik.

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah menganalisis
permasalahan yang ada kemudian mulai dengan tahap mengumpulkan data
dan merancang sistem yang sesuai. Media informasi ini meliputi informasi
wisata di Kabupaten Magetan, video wisata unggulan, serta profil visi dan
misi Kabupaten Magetan.

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu telah dibuat aplikasi
media informasi kepariwisataan kabupaten Magetan berbasis multimedia
dengan baik dan lebih dari 80% responden pegawai dinas pariwisata
kabupaten Magetan dan masyarakat umum kabupaten Magetan menyatakan
setuju bahwa aplikasi media informasi kepariwisataan berbasis multimedia
ini memberikan informasi yang menarik, inovatif dan mudah dipahami serta
lebih dari 70% menyatakan aplikasi ini cukup interaktif sehingga
masyarakat umum mengenal wisata yang ada pada daerahnya sendiri.

Kata Kunci: Media Informasi, Informasi, Teknologi  Informasi, Pariwisata


