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INTISARI 

Museum Batik Pekalongan sebagai media pengenalan batik khas 
Pekalongan tentunya harus dikelola dengan baik. Pengembangan teknologi untuk 
kemajuan museum harus diperhatikan, apalagi di era modernisasi seperti sekarang 
ini. Berkaitan dengan hal tersebut, pengenalan terhadap koleksi-koleksi batik di 
Museum Batik Pekalongan masih tergolong belum tersentuh teknologi, hal itu 
berdampak kurang efektifnya penyampaian informasi kepada para pengunjung. 
Selain itu, kota Pekalongan juga sering mengadakan event-event besar seperti 
Pekan Batik Internasional (PBI), maka pengembangan museum juga sangat perlu 
untuk diperhatikan. 

Media teknologi informasi menggunakan multimedia merupakan solusi 
dan ide kreatif sebagai pusat informasi secara efektif pada setiap koleksi batik di 
Museum Batik Pekalongan. Pengunjung tidak akan bingung dalam pengoperasian 
teknologi ini karena menggunakan sistem touchscreen. 

Perancangan aplikasi multimedia Museum batik Pekalongan dimulai 
dari merancang sebuah sistem, kemudian tahap pembuatan aplikasi , terakhir 
adalah tampilan atau desain aplikasi multimedia. Aplikasi ini dibuat menggunakan 
adobe flash cs 3 dengan fasilitas galeri batik, denah museum dll. Dapat 
disimpulkan bahwa perancangan sistem informasi multimedia ini bermanfaat bagi 
Museum Batik Pekalongan sebagai Media Teknologi informasi karena nantinya 
akses aplikasi ini dapat berupa CD Interaktif maupun berupa layar LCD 
Touchscreen yang berisikan segala informasi tentang Museum Batik Pekalongan 
dan dapat digunakan sebagaimana mestinya. 

 
Kata Kunci : informasi , multimedia, pengembangan sistem, solusi, museum, 
Pengunjung, touchscreen. 
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ABSTRACT 

 
Pekalongan Batik Museum as a media introduction of the unique batik 

Pekalongan must be managed properly. Development of technology for the 
advancement of the museum should be considered, especially in today's era of 
modernization. Related to it, the introduction to the collection at the Museum 
Batik batik Pekalongan technology is still relatively untouched, it affects 
ineffective information delivery to the visitors. In addition, the city of Pekalongan 
also often hold the big events such as the Batik Exhibition International (PBI), the 
development of the museum is also very necessary to be considered.  

Media use multimedia information technology solutions and creative ideas 
are as central to any effective information collection Pekalongan batik Batik 
Museum. Visitors will not be confused in the operation of this technology because 
it uses a touchscreen system. 

The design of multimedia applications Pekalongan batik museum starts 
from designing a system, then preparing your application, the last is display or 
design of multimedia applications. This application was built using adobe flash cs 
3 with facilities batik gallery, museum layout etc. It can be concluded that the 
design of a multimedia information system is beneficial for Pekalongan Batik 
Museum as Media Information technology because it will access these 
applications can be in the form of CD and Interactive Touchscreen LCD screen 
that contains all the information about the Museum Batik Pekalongan and can be 
used as is. 

Keywords: information , multimedia, system Development, solution, museum, 
visitor , touchscreen.
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