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INTISARI

Pada zaman sekarang ini perkembangan teknologi meningkat dengan
pesat, telah banyak bermunculannya teknologi menjadi tanda -
tandanya. Teknologi telah digunakan diberbagai media, salah satunya media
promosi yang dapat digunakan untuk menarik lebih banyak pengguna atau
pengunjung.

Pembuatan media interaktif museum Sangiran dilakukan untuk menarik
minat para pengunjung serta memberikan informasi mengenai museum Sangiran.
Dalam proses pembuatan aplikasi ini_melalui tiga tahap utama yaitu, tahap pra
produksi yang mana proses pengumpulan data - data, tahap produksi dimana
mulai proses perancangan serta permbuatan dan tahap pasca produksi yang mana
menggunakan aplikasi saat melakukan promosi.

Dari pembuatan media interaktif ini memiliki tahap pengumpulan data,
proses perancangan dan pembuatan, serta tahap penggunaan aplikasi. Selain itu
aplikasi media interaktif ini dapat menggantikan peran dari brosur konvensional
dalam memberikan informasi serta sebagai media promosi.

Kata Kunci :Company Profile, Media Interaktif, Museum
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ABSTRACT

In this day and age the development of technology is increasing rapidly,
there has been a lot of technology emerging as a sign - the sign. Technology has
been used in various media, one of which is promotional media that can be used
to altract more users or Visitors.

The making of Sangiran museum's interactive media was conducted to
attract visitors and provide information about the Sangiran museum. In the
process of making this application through three main stages, namely, the pre-
production stage where the process of collecting data, the production stage where
the design process starts and the post-production permissions and stages which
use the application when conducting promotions.

From the making of interactive media, it has the stages of data
collection, the design and manufacture process, and the stages of application
usage. In addition, this interactive media application can replace the role of
conventional brochures in providing information and as a media campaign.

Keyword :Company Profile, Interactive Media, Museum
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