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INTISARI 

 

Dalam era teknologi modern seperti sekarang wajib dibutuhkan sebuah 

teknologi informasi untuk mempermudah dalam pengembangan dan 

pengoperasian suatu perusahaan atau instansi. Dalam suatu perusahaan atau 

instansi diperlukan media informasi yang sangat penting karena perannya 

mencoba untuk memajukan suatu perusahaan atau instansi.  

Dengan media informasi, perusahaan atau lembaga memiliki nilai lebih 

dari sebuah perusahaan atau lembaga lainnya. Salah satu bentuk media informasi 

adalah aplikasi interaktif. Pada saat ini keberadaan aplikasi interaktif sangat 

bermanfaat bagi masyarakat pada umumnya. Karena sebuah aplikasi interaktif 

bisa memberikan informasi yang dibutuhkan oleh orang yang sedang mencari 

informasi mengenai sebuah perusahaan atau instansi. Namun, tidak hanya 

perusahaan atau badan yang mengambil peran system informasi berbasis aplikasi 

interaktif, museum kota juga mengambil peran aplikasi interaktif sebagai media 

informasi. Dengan memiliki sebuah aplikasi interaktif, maka museum kota akan 

lebih dikenal luas, terutama kaum muda. Dari pertimbangan ini akan diterapkan 

untuk museum Benteng Vredeburg yang ada di kota Yogyakarta. Dengan aplikasi 

interaktif ini diharapkan akan menjadi daya tarik tersendiri bagi calon pengunjung 

yang ingin mengetahui informasi tentang museum Benteng Vredeburg 

Yogyakarta. 

Adapun metodologi yang digunakan dalam pembuatan sistem ini adalah 

metode wawancara, observasi dan dokumentasi. Software yang digunakan adalah 

Adobe Photoshop CS3 (untuk pengolahan foto) dan Adobe Flash CS6 (untuk 

penggabungan semua unsur multimedia). 

 

 

Kata Kunci : Aplikasi interaktif, Museum Benteng Vredeburg Yogyakarta 
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ABSTRACTION 

In this era of modern technology such as the now obligatory needed an 

information technology to facilitate the development and operation of a company 

or agency. In a media company or agency required information is essential for its 

role trying to promote a company or agency. 

With the information media, company or institution has more value than a 

company or other institution. One form of information media is interactive 

applications. At this time the existence of an interactive application is very useful 

for the community at large. Because of an interactive application could provide 

the information needed by people who are seeking information about a company 

or agency. However, not only companies or entities that take on the role of 

interactive applications based information system, the city's museums are also 

taking on the role of interactive applications as an information medium. By 

having an interactive application, the city's museums will be more widely known, 

especially young people . From these considerations will be applied to Vredeburg 

museum in the city of Yogyakarta. With this interactive application is expected to 

be the main attraction for prospective visitors who want to know information 

about the museum Vredeburg Yogyakarta . 

The methodology used in the manufacture of this system is the method of 

interview, observation and documentation. Software used is Adobe Photoshop 

CS3 ( for photo processing ) and Adobe Flash CS6 ( for merging all the 

multimedia elements ). 

 

Keywords : Interactive applications, Vredeburg Museum Yogyaka
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