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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi berbasis multimedia semakin berkembang hal ini 

membawa dampak positif maupun negatif. Ada pun dampak negatif yang muncul, 

beberapa diantaranya berdampak pada budaya (multicultural). Budaya yang 

merupakan identitas suatu bangsa tidak boleh hilang dan harus dipertahankan. 

Salah satunya dengan media interaktif.  

Atas dasar tersebut maka dalam skripsi ini akan dikembangkan sebuah media 

interaktif berbasis flash yang bertemakan "Design Of Interactive Media "Know 

Typical Food 34 Province In Indonesia”" dimana media interaktif tersebut 

bertujuan untuk memperkenalkan macam – macam makanan khas yang ada di 34 

provinsi di Indonesia kepada seluruh masyarakat Indonesia, yang dikemas dalam 

bentuk media interaktif yang menarik dan inovatif. Diharapkan media interaktif 

yang akan dibuat ini dapat membantu pemerintah dalam melestarikan makanan 

khas di Indonesia.   

Media interaktif ini berfungsi sebagai sarana pengenalan ciri khas 

makanan indonesia terhadap genersi indonesia yang baru dan disajikan dengan 

metode yang menarik dan menyenangkan.  

 

Kata kunci : Makanan Khas Indonesia, Makanan 34 Provinsi, Media Interaktif 
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ABSTRACT 

Development of multimedia-based technology is growing these positive 

and negative impacts. There is also the negative impacts that appears, some of 

which have an impact on culture (multicultural). Culture that identity of a nation 

is lost and can not be maintained. One of them with interactive media.  

On the basis of this thesis it will be developed a flash-based interactive media 

on the theme “Design Of Interactive Media "Know Typical Food 34 Province in 

Indonesia"" where interactive media aims to introduce the kind of - kind of typical 

food in 34 provinces in Indonesia to all the people of Indonesia, which is 

packaged in the form of interactive media that is interesting and innovative. 

Expected to be made interactive media can help the government in preserving 

traditional foods in Indonesia. 

This interactive media serves as a means of introduction to the 

characteristic of Indonesian food Indonesian generation presented with new and 

exciting and fun method.  

 

Keywords: Indonesian Foods, Food 34 Province, Interactive Media 


