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INTISARI 

 

Museum Karst Pracimantoro merupakan salah satu sarana untuk 

mengetahui informasi, mengenalkan kepada anak-anak, dan menambah 

pengetahuan tentang Museum yang memadukan wisata ilmu pengetahuan 

mengenai Kars dan spiritual. Para orang tua dan guru menjadi merasa kesulitan 

ketika harus menjelaskan kepada anak-anak dan murid tentang isi dari Museum 

Karst yang ada.  

Hal ini menyebabkan pemahaman dan wawasan yang didapat para 

pengunjung kurang maksimal. Persoalan tersebut mendorong untuk membuat 

aplikasi Museum Karst Pracimantoro Virtual Berbasis Multimedia dengan studi 

kasus Museum Karst Indonesia. 

Aplikasi tersebut dibuat dengan software Adobe Flash, dan dibantu 

software lain seperti , Adobe Photoshop. Input dari aplikasi ini adalah data,gambar 

yang telah didapat dan Output dari aplikasi ini adalah berupa informasi yang 

cukup lengkap bagi pengunjung. Aplikasi ini menggunakan desain antarmuka 

yang menyerupai peta Museum Karst Pracimantoro disertai video dan animasi 

menarik sehingga dapat menjadi media informasi atau media promosi yang 

menarik dan edukatif. aplikasi ini dapat membantu pengunjung mendapatkan 

informasi yang jelas dan cukup lengkap. 
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Kata kunci : peta museum karst ,informasi museum karst pracimantoro. 

 

 

ABSTRACT 

 

Pracimantoro Karst Museum is one of the means to find out information, 

to introduce to the children, and increase knowledge about the museum tour that 

combines the science of Kars and spiritual. The parents and teachers be felt 

difficulty when having to explain to children and students about the contents of 

the existing Karst Museum.  

This leads to understanding and insights gained the visitors less than the 

maximum. These issues push to create applications Karst Museum Multimedia-

Based Virtual Pracimantoro with case studies Karst Museum Indonesia. 

The application created with Adobe Flash software, and assisted other 

software, such as Adobe Photoshop. The input of this application is the data, the 

image that has been obtained and the output of this application is in the form of 

comprehensive information for visitors. This application uses a map interface 

design that resembles Karst Museum Pracimantoro accompanied by video and 

animation attractive so that it can be a media information or media campaigns 

are interesting and instructive. This application can help visitors get the 

information clear and complete enough. 

 

Keywords: map museum karst, karst museum Pracimantoro information. 
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