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INTISARI

Satu sisi perkembangan teknologi di bidang informasi dan komunikasi saling
bersaing dengan pesat. Salah satu produk teknologi informasi dan komunikasi
tersebut adalah multimedia. Multimedia digunakan dalam banyak kegiatan yang
berhubungan dengan komunikasi dan informasi yang dapat menyajikan suatu
informasi yang cepat dan akurat

Perkembangan multimedia yang pesat dapat menarik perhatian dan rasa ingin
tahu seseorang. Memanfaatkan hal tersebut dalam memenuhi kepentingan masing-
masing dimana pemakai tidak hanya dapat menyaksikan image diam tetapi juga dapat
melihat animasi sekaligus bisa mendengar stereo. Maka aplikasi multimedia
diharapkan menjadi sebuah jawaban. Karena informasi yang menarik akan mudah
diingat dan mengena pada sasaran dan ini sangat mempengaruhi image klien dan
relasi.

Tujuan dari pembuatan aplikasi ini, untuk meminimalisir kelemahan-
kelemahan yang dimiliki media sebelumnya. Seperti brosur, Media ini dirasakan
kurang dapat menyentuh masyarakat lebih dekat atau belum mencapai sasaran yang
tepat.Dengan perancangan aplikasi multimedia interaktif, maka akan membantu pihak
Museum Sonobudaya

Keyword : Aplikasi Museum Sonobudaya
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ABSTRACT

Indonesia is one country that has diverse cultures, customs, and other
dances because it consists of tribal and ethnic and religious groups - ranging.
Often times we do not notice or we do not know the culture of Indonesia. We
just know that when our culture there is a win or recognized by other
countries.

With these problems we as a composer wants to create a multimedia
application with cultural themes attractively arranged so easy to remember
the community or who use this application. :

The combination ol several elements such as sound, images, animations,
video, text or multimedia is usually called an essential role in the delivery of
information because by utilizing the computer as a media liaison for the
process of navigation, interaction and communication must be very easy and
well developed gampang.Teknologi allows the user (users) can interact and
explore interconnec information network. /And it will make things
interesting to the see and easy to remember.The use of computers in the
learning itself not new but is one of educational technology innovation in the
development of a reliable medium of learning.
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