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PEAVATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupahan

karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat  karya  atau

apapun yang pemah diajukan oleh orang laln untuk memperoleh gelar akademis di

suatu iustrfusi  pendidikan tinggi  dimanapurL  dan  sepengctahuan  saya juga tidck

terdapat  karya  ataupun pendapat yang  pemah  ditulis  dan  atau  diterbitkan  oleh

orang  lain,  kecueli  yang  secara tertulis  diacu  dalam  naskah  ini  din` disebutkan

dalam daftar pustaka.

Segala  sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah  dibunt adalch

menjadi tanggung jawab saya pribadi.

Muhammad Aufar Fadhlan,

NIM.15.11.9138

V

AM)xO.M     -\

RESOURCECENTER

9_y±ifty



MOTTO

SETIAP ORANG JALAN DI WARTU HIDUPNYA MASING -
MASING, TADI KURANG PAS BIIA KITA MEMBANDINGKAI\:J

HIPUD KITA DENGAN ORANG LAIN.

7ANGAN BANDINGKAN DIRI SENDIRI DENGAN SIAPAPUN
DIDUNIA INI, KARENA }IKA MELAKUKAN HAI, TERSEBUT

SAMA SATA JVIENGHINA DIRI SENDIRI.
-811,I, GATES-

ORANG TIDAK PEDUI+I DENGAN APA YANG KITA KATAKAN,

MEREKA PEDUI,I DENGAN APA YANG KITA BANGN.
-MARKZUCKERBERG-

BILA ENGKAU TAR TAHAN MENANGGUNG I,EIAINYA
BELA|AR, MAKA ENGKAU IIARUS TAIIAN MENANGGUNG

PAHITNYA KE BODO IIAN
-IMAM SYAFI'I-

Vl



pERSErmARAN

7)e¢# S4/zzA4oe #AazndzdillziA dez¢4Z Zftz

dzJfiat Cce;|alnz¢ ce4Aat deAIgzac ¢/zap t2Jad dbezcapaAa~.

Sfal¢AL tat ¢zu/zz 4coemtdedAzli¢ ciidez& 4dzizmgzL texttrA  :

#quth-
7)qu

ZZ2Zl

qcde tou3brfe

qtry7atts.rfi9

qzxp deoed 8axpA ce¢em¢Ced4ae doc.  ¢s¢ot6clco4,  C¢eetc4ngae 4e4¢ngga c4c4pe

lri4 da¢ct tcodeAaiAee deitg/ae OazA.

7ca 44L

~¢afro7edife

4dft 4„-1frofty
fty4ng ¢eoala4 ceecetced donngae e¢¢at¢fco4 dan deede¢ngae t4eda 4eedt c¢¢t4ed

Oaz/a delzi»¢ ev_2_9.4,!2!_A_A_4J.J.4.z!.a 44tz¢44.

vii



KATA PENGANTAR

J±S\t;ri+SLab!e--{i
Assalamu'alaikum Wr. Wb.
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INTISARI

Pada  zalnan  sekarang  ini  perkembangan  teknologi  menin8kat  dengan
pesat,      telah      banyak     bemunculannya     teknologi      menjadi      tanda     -
tandanya.Teknologi   telah   digunakan   diberbagai   media,   salah   satunya   media
promosi  yang  dapat  digunakan  untuk  menarik  lebih  banyak  pengguna  atau
pengapjung.

Pembuntan  media  interaktif museum  Sangiran  dilakukan  untuk  menarik
minat para pengqujung serta memberikan informasi mengenai museum Sanctrafi.
Dalam proses pembuntan aplikasi  ini  melalui tiga tahap utana yaitu, tahap pra
produksi  yang  mana  proses  pengumpulan  data  -  data,  tahap  produksi  dimana
mulai proses perancangan serta permbuatan dan tahap pasca produksi yang nana
menggunakan aplikasi saat melakukan promosi.

Dari  pembuntan  media interaktif ini  memiliki  tahap  pengunpulan  data,
proses perancangan dan pembuatan,  sena tahap penggunaan aplikasi.  Selain itu
aplikasi media inteTaktif ini dapat menggantikan peran dari brosur konveusional
dalam memberikan informasi serta sebagal media promosi.

Kate Kunci :Comprny Pro¢/e, Media lnteraktif, Museum

XV l'gsR5So8Gur¢A!{AfR:&TE!.`_-,-----'



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 nedia, crne Of whieh is promotional media that can be used
to attract more users or visitors.

The making Of Sangirc[n museun's interactive media was conducted to
attract  visitors  and  provide  irifiorrrlation  about  the  Sangiran  museum.  In  the
process Of making this application through tluree rnrain stages,  namely.  the pre-
prodactton stage where the process Of collecting data. the production slage where
the design process starts and the post-produetton permisstons and stages which
use the application when conducting promotions.

Frcim  the  rrucklng  Of  interactive   media,   it   has   the   stages   Of  data
collection,  the  design and manrfacture  process,  and  the  stages  Of application
usage.  In  addition,  this  interactive  media  application  can  replace  the  role  Of
conventional brochures in providing iriformation and as a media campaign

Kaprvord ..Comparty Prof jle, Interactive Media, Museum
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