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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, Tugas Akhir ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI) definisi dalam Tugas Akhir ini tidak
terdapat karya orang yang pernah diajukan oleh orang lain atau kelompok lain
untuk memperoleh gelar akademis.di suatu Intitusi Pendidikan, dan sepanjang
pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang ditulis dan/atau
diterbitkan oleh orang lain atau kelompok lain, kecuali yang secara tertulis diacu

dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya telah dibuat adalah menjadi

tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 05 Juni 2015

Mikha Amriyanto
NIM. 12.01.3030




MOTTO

“Kalau berani jangan takut-takut, kalau takut jangan berani-berani”
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Puji syukur saya panjatkan kepada Allah SWT atas rahmat dan karunia-Nya
sehingga saya dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini dengan baik dan tepat waktu.
Saya mengucapkan terimakasih kepada semua pihak yang membantu secara

langsung maupun tidak langsung. Tugas Akhir ini saya persembahkan untuk :

1. Bapak dan Ibu tercinta, terimaksih
untuk doa dan kasih sayang tidak terhenti.

2. Anisa Etika Dewi tercinta yang
sudah menyemanggati dari awal sampai akhir.

3. Dosen pembimbing saya Bapak
Rizqi Sukma Kharisma, M.Kom untuk bimbinganya.

4. Teman-Teman 12.D3T1.01 terbaik
yang telah membantu dan memberi dorongan untuk menyelesaikan Tugas
Aknhir ini.

5. Teman-teman club motor

KLASEFIC (Klaten StreetFire Club)
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KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Puji dan  syukur penyusun panjatkan kehadirat Allah. SWT, yang telah
memberikan rahmat dan karunia-Nya, kekuatan serta ketabahan, sehingga
penyusun dapat menyelesaikan laporan tugas akhir ini. Laporan tugas akhir ini
disusun dan diajukan untuk mememenuhi salah satu syarat di dalam menempuh
kelulusan program studi Diploma IlIl pada Sekolah Tinggi Manajemen
Informatika dan Komputer STMIK AMIKOM Y ogyakarta.
Penyelesaian laporan ini tidak semata—mata dari pihak penyusun, melainkan
juga berkat bimbingan dan dorongan dari berbagai pihak yang telah membantu
baik secara materiil maupun spirituil. Oleh karena Itu penyusun menghaturkan
banyak terima kasih kepada yang terhormat dan yang tercinta :
1. Bapak Prof. Dr. H.M. Suyanto, MM, selaku Ketua Sekolah Tinggi
Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Y ogyakarta.

2. Bapak Rizqi Sukma Kharisma, M.Kom, selaku dosen pembimbing Tugas
Akhir.

3. Kedua Orang Tua tercinta yang telah mendidik dan memberikan materi

untuk kegiatan perkuliahan.
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4. Seluruh Staf Pengajar di jurusan Teknik Informatika Sekolah Tinggi
Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta, yang telah
memberikan bekal dan ilmu selama penyusun menimba ilmu.

5. Pihak-pihak lain yang tidak bisa penyusun sebutkan satu persatu yang

telah memberikan bantuan dalam menyelesaikan tugas akhir ini.

Dengan segala kerendahan hati penyusun menyadari bahwa hasil yang dicapai
dari tugas akhir ini, masih jauh dari sempurna dan bahkan banyak kekurangannya.
Oleh karena itu saran dan kritikan yang bersifat membangun sangat penyusun
harapkan, semoga laporan tugas akhir ini dapat memberikan masukan serta
informasi yang bermanfaat. Akhir kata penyusun ingin mengucapkan banyak
terima kasih dan semoga semua pihak yang telah memberikan bantuan atas

penyelesaian laporan ini mendapat balasan yang setimpal dari Allah SWT. Amien.

Wassalamu’alaikumWr. Wb.

Yogyakarta, 05 Juni 2015
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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 1lmu 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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