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INTISARI 

 Dari teknologi informasi yang berkembang saat ini pola piker masyarakat 

yang sudah tersentuh oleh teknologi informasi menjadi berubah, banyak orang yang 

mulai bersaing dalam dunia bisnis dengan menggunakan dunia teknologi informasi. 

Bahkan bagi yang masih menggunakan teknik manual, mereka mulai ketinggalan dan 

sulit untuk bersaing. 

 Seiring dengan perkembangan teknologi khususnya dalam bidang teknologi 

informasi, pemanfaatan computer untuk membantu tugas manusia sangat diperlukan 

untuk mencapai tingkat efektifitas dan efisiensi yang tinggi. Demikian juga 

penerapan teknologi sebagai media informasi, dengan teknologi penyampaian 

informasi menjadi lebih cepat dan mudah. 

 Dengan ini penulis merancang CD interaktif agar masyarakat menjadi lebih 

mudah mendapatkan informasi. Untuk merancang CD interaktif ini penulis membuat 

rancangan masukan yang berisi sejarah obyek wisata Makam Pandan Aran, fasilitas, 

pelayanan dan agenda kegiatan. Penulis menggunakan Macromedia Director 2004. 

 

 

Kata kunci : Aplikasi, CD Interaktif, Multimedia, Pendahuluan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 
 

 In this technology of information’s era, people’s mindset that has been 

touched by technology of information. Even for those who are using manual 

technique, they are getting lost and hard to compete. 

  

 As the technology grows especially in technology of information, the using of 

computer to help human is needed to get the highest point of effectivity and 

efficiency. Along with technology of information media, with technology, information 

is easy to be delivered. 

 

 Because of this, witer has designed interactive CD people can easily get 

information. In order to desaign this CD, writer has made a desig’s suggestion that 

incudes the history of the Tomb of Pandan Aran attractions, facilities, services and 

avent agenda. 

 

 

Keyword : Application, CD interactife, Introduction, Multimedia 


	HALAMAN JUDUL
	PERSETUJUAN
	PENGESAHAN
	HALAMAN MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

