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INTISARI 

 

Dalam Tugas Akhir ini penyusun membuat Profil Museum Biologi 

berbasis multimedia yang akan merperkenalkan Museum Biologi kepada 

masyarakat dan juga sebagai sarana promosi dan informasi. Profil Museum 

Biologi berbasis multimedia adalah teknologi informasi berbasis animasi yang 

didalamnya terdapat simulasi ruang maya museum biologi. Company profil  

merupakan salah satu bentuk dari teknologi informasi yang menggabungkan 

gambar, tulisan, suara, animasi, dan video menjadi sebuah sistem informasi yang 

berguna bagi masyarakat. Sehingga, penerima informasi merasa puas karena 

mendapat informasi yang akurat dan menarik. Dan bila itu semua terlaksana 

dengan  baik, maka museum akan memiliki “brand image” yang baik dimata 

masyarakat umum. 

Dalam hal ini Museum Biologi adalah salah satu museum yang ada di 

Yogyakarta. Mereka ingin mengenalkan kepada masyarakat luas dengan sentuhan 

yang sedikit berbeda yaitu membuat Profil Museum Berbasis Multimedia Sebagai 

Sarana Promosi Dan Informasi Pada Museum Biologi Di Yogyakarta. Karena, 

media ini mempunyai kelebihan yang bisa dikendalikan langsung dengan panah di 

keyboard. Disamping itu, keberadaan dari Profil Museum  juga sangat diperlukan 

untuk memberikan informasi yang komplek dalam mendukung presentasi serta 

menjalin kerjasama dengan pihak lain. 

Untuk membuat media tersebut penyusun menggunakan perangkat lunak 

Adobe Photoshop CS5 untuk perancangan desain grafisnya, animasi dan aplikasi 

interaktifnya menggunakan 3D Studio MAX, Macromedia Director MX, 

Sothink Glanda. 

Kata Kunci : Company Profil, Informasi, Teknologi 
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ABSTRACT 

 

In this assignment. The author make biological profile based multimedia museum 
that will introduce biology museum to the community and also as a means of promotion 
dan information. Biological profile based multimedia museum is an information 
technology based animated simulations in which there is a virtual museum space biology. 
Company profile is one form of information technology that combines images, text sound, 
animation, and video into an information system that is useful for society. Thus, recipients 
were satisfied that the information received is accurate and interesting information. And 
when it's well, the museum will have a "brand image" in the public. 

In this case the Biological Museum is one museum in Yogyakarta. They want 
introduce to the public with a slightly different touch that makes Profile-Based Multimedia 
Museum As Means of Promotion And Information On bioligical Museum in Yogyakarta. 
Because, this medium has the advantage that can becontrolled directly by the arrow on 
the keyboard. Beside it, the existence of theMuseum's profile is also very necessary to 
provide complex information in support of the presentation as well as cooperation with 
other parties. 

To make that media, the authir use a adobe photosop CS5 software to create a 
graphics design, the animation and interactive aplication use 3D Studio Max, Macromedia 
Director MX, Sothink Glanda. 

Keywords : Company Profile, Information, Technology 
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