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INTI SARI 

 

 

Semakin berkembangannya dunia teknologi saat ini, berbagai macam cara 

dapat dilakukan untuk mempromosikan dan mengenalkan suatu objek ke 

masyarakat luas. Museum sebagai salah satu lembaga yang berfungsi sebagai objek 

pengenalan tentang warisan sejarah di suatu tempat merupakan lokasi yang baik 

untuk menjadi objek wisata edukasi. Namun, saat ini fungsi museum sebagai objek 

wisata edukasi sudah tidak semenarik dulu, hal ini dibuktikan dari semakin 

berkurangnya minat masyarakat dalam mengunjungi museum. Hal tersebut juga 

terjadi di Museum Negeri Provinsi Nusa Tenggara Barat. 

Pada Skripsi ini, penulis mencoba mencari pokok-pokok permasalahan dan 

membuat aplikasi multimedia yang interaktif agar promosi museum dapat lebih 

maksimal. Menggunakan metode perancangan dan pengembangan siklus 

multimedia, mulai dari merumuskan masalah, membuat program hingga uji coba 

sistem. 

Penelitian ini akan menghasilkan suatu sistem promosi berbentuk Multimedia 

Interaktif dengan interface yang sederhana dan mudah untuk dipahami oleh semua 

kalangan, dengan harapan sistem ini mampu menjadi media baru dalam 

mempromosikan museum. 

 

 

Kata kunci: multimedia interaktif, promosi, museum 
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ABSTRACT 

 

The more advanced world of technology today, various ways can be done 

to promote and introduce an object into the wider community. Museum as one of 

the institutions that serve as the object of recognition of the historical heritage of a 

place is a good location for a attraction and education tourism. However, today 

functions as a museum attraction and education is not as attractive as before, it is 

evident from the reduction in the public interest in visiting the museum. That 

problem also happen in West Nusa Tenggara Museum. 

In this research, the author tried to find those key issues and create 

interactive multimedia applications that can maximize the promotion of the 

museum. Using the method of multimedia design and development cycle, from 

formulating the problem, create a program to test the system. 

This research will produce in the form of Interactive Multimedia system with 

a simply and easy to understand interface by all people, in the hope this system can 

be the new promoting media in the West Nusa Tenggara museum. 

 

Keywords: interactive multimedia, promotion, museum 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


