BAB I

PENDAHULUAN

bagi siswa SD hingga SMP terdapat kegiatan siwdy towr dimana mereka

mengunjuengi tempat-tempat wisata pendidikan sebagai bahan belajar mereka.
Akan tetapi banyak diantara siswa yang menjadikan kegiatan inl hanya sebagai
liburan atau piknik semata sehingga banyvakdiantara mereka yang tidak maksimal



mendapatkan materi yang ada di museum sehingga saat keluar dan area museum
jpara siswa tidak mendapatkan apa-apa.
Dalam upaya mengoptimalakan informasi bagi siswa stwdviowr Museum

Manusia Purba Sangiran penggunaan media informasi berbasis multimedia CD

interaktif dinilai efektif sebagai medid penyampaian sebuah informasi yang
menarik. CD inter b e e selﬂﬁiismir

digunakan diluar

iran melatar belakangi tersusunya skrips 2
safa Sejarah pada Museum Manusia Purba San

1.3 Batasan Masalah

Untuk memfokuskan pembahasan dalam hal ini, dengan membatasi ruang
lingkup aplikasi multimedia melalui roang lingkup kecil yaitu sebatas penyajian
informasi yang interaktif pada Musem Manusia Purba Sangiran, Untuk membuat

media tersebut. apa saja vang dibahas dalam laporan sebagai berkut :



I Aplikasi ini khusus untuk Museum Manusa Purba Sangiran.
2 Merancangan media informasi untuk Museum Manusia Purba Sangiran ini
hanya sebatas perancangan sejarah museum, lokasi museum, benda koleksi

museum, informasi yvang disampaikan melalui media informasi berbasis

multimedia interaktif komputer dengan tampilan gambar, teks, video, dan

I Menambah pengetshuan, wawasan berfikir dan pengalaman dalam
menyelesaikan suatu masalah.

2 Menambah pengetahuan dalam merancang dan menganalisis media
informasi berbasis multimedia.



1.4.2  Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini sebagai berikut :

| Membuat aplikasi media informasi berbasis multimedia sebagai upava

mengoptimalkan informasi bagi para siswa stedviorr dan untuk

data yang dilakukan adalah sebagai berikut

2. Metode Wawancara

Penulis Mengadakan wawancara langsung dengan pengurus museum

tentang sistem yang akan dirancang.



b. Metode Kepustakaan
Dalam pembuatan aplikasi ini banyak mencari referensi dari buku-buku
pendukung untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan.

Museum Manusia Purba

1.5.4 Metode Testing

Testing merupakan suatu proses menganalisa suatu entitas soffware untuk
agar mengetahui untuk mengevaluasi fitur-fitur dari entitas soffware.



1.0 Sistematika Penulisan

1. BAB I Pendahuluan

4. BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Berisikan uraian tentang pembahasan hasil program, implementasi dan
testing.



5. BAB V PENUTUP

kesimpulam dan saran.
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