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Intisari 

Multimedia interaktif adalah suatu alat pengontrol yang dilengkapi dengan 

alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 

pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya yaitu 

pembelajaran. 

Komunitas wonosetan trail adventure adalah kumpulan para crosser dari 

dua kecamatan di kabupaten wonogiri yaitu baturetno dan giriwoyo. Komunitas 

ini setiap minggunya melakukan latihan di trek yang mereka rancang untuk 

mengasah kemampuan berkendara motor trail adventure sehingga disetiap medan 

dapat dikuasai dengan tepat. 

Dengan seiring perkembangan teknologi, penulis ingin merancang sebuah 

aplikasi multimedia interakitif yang berguna untuk memberi sedikit pengetahuan 

dan teknik tentang semua medan trek yang ditentukan oleh angggota komunitas, 

sehingga untuk para crosser pemula dapat sedikit mempelajari trek yang akan 

dilewati. 

Kata kunci : aplikasi interaktif, multimedia, trail adventure. 
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Abstract 

Interactive multimedia is a control device that is equipped with a control 

device which can be operated by any user, so the user can choose what is desired 

to further the learning process. 

Wonosetan community is a collection of the adventure trail crosser of the 

two districts in the county wonogiri Baturetno and Giriwoyo. This community 

every week doing exercises in their tracks designed to hone the skills of driving a 

dirt bike adventure so that each field can be controlled precisely. 

With as technological developments, the author wants to design a 

multimedia application interakitif useful to give a little knowledge and techniques 

on all terrain tracks specified by the members the community, so for the crosser 

beginners can learn the track a bit to be skipped. 

Keywords: interactive applications, multimedia, trail  adventure.  
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