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INTISARI

Ornamen merupakan dekorasi yang digunakan untuk memperindah
bagian dari sebuah bangunan atau obyek. Ornamen arsitektural dapat diukir dari
batu, kayu atau logam mulia, dibentuk dengan plester atau tanah liat, atau
terkesan ke permukaan sebagai ornamen terapan. Perancangan Media Interaktif
Mengenal Berbagai Macam Ornamen Hiasan Rumah Tradisional (Dinding) di
indonesia ini  bertujuan untuk membantu meningkatkan serta mengoptimalkan
pengetahuan tentang seluk beluk ornamen di Indonesia, dan mampu
menyampaian pesan materi pendidikan dan informasi pada ornamen tersebut.

Di Indonesia perkembangan teknologi informasi sangatlah maju,
didukung dengan teknologi komunikasi yang mengalami peningkatan yang
sangat signifikan. Dengan Ini saya ingin membuat Perancangan Media Interaktif
Mengenal Berbagai Macam Ornamen Hiasan' Rumah Tradisional (Dinding) di
Indonesia penerapan yang digunakan pada metode ini dengan cara metode
eksperimental, yaitu pengamatan (observasi) dibawah kondisi buatan (artificial
conditional), yaitu kondisi tersebut dibuat dan diatur secara bebas atau berupa
simulasi gambar dan text.

Dalam Perancangan Media Interaktif Mengenal Berbagai Macam
Ornamen Hiasan Rumah Tradisional (Dinding) di indonesia penulis
menggunakan software Adobe Flash CS3 Professional. Perancangan dan
pembuatan Perancangan Media Interaktif Mengenal Berbagai Macam Ornamen
Hiasan Rumah Tradisional (Dinding) di Indonesia sebagai media informasi yang
interaktif serta mampu membuat orang yang melihat mengerti dan memahami
ornament tersebut.

Kata Kunci : Flash, CD Interaktif, Media Interaktif.
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ABSTRACT

Ornament is a decoration that used to make beautiful of a building or
objects. Architectural ornament can be carved from stone, wood, or precious
metal, formed with plaster or clay, looks in the surface as applying ornament.
Designing the interactive media “introduce kinds of traditional home ornament
(wall) in Indonesia purpose to help for improving and optimize knowledge
about the origin of ornament in Indonesia, and be able give the massage of
education material-and information in the ornament. Designing the interactive
media “introduce kinds of traditional home ornament (wall) in Indonesia.

In Indonesia, the development of information technology is very fast,
supported with the communication that has a high development. Therefore, |
would like to make Designing the interactive media “introduce kinds of
traditional home arnament (wall) in Indonesia”. The implementation that used
in this method is experimental method, it is the observation under artificial
condition, and the condition is made and arranged in freedom or a simulation of
picture and text.

In designing the interactive media “introduce kinds of traditional home
ornament (wall) in Indonesia”, the author uses Adobe Flash CS3 Professional
software. Designing the interactive media ““introduce kinds of traditional home
ornament (wall) in Indonesia” as an interactive information media and can
make people see will know and understand about the ornament.

Keyword: flash, interactive CD, interactive media.
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