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INTISARI 

 

Museum didirikan sebagai objek wisata yang memiliki nilai pendidikan. 

Bagi siswa sekolah dasar dan sekolah menengah pertama terdapat kegiatan study 

tour dimana mereka mengunjungi tempat-tempat wisata pendidikan sebagai bahan 

belajar mereka. Akan tetapi banyak diantara mereka yang menjadikan kegiatan ini 

hanya sebagai liburan atau piknik semata sehingga banyak diantara mereka yang 

tidak maksimal mendapatkan materi yang ada di museum sehingga saat keluar 

dari museum para siswa tidak mendapatkan apa-apa. 

Maka dari itu dibutuhkan suatu program aplikasi interaktif yang berbasis 

multimedia. Program yang akan dibuat berupa media interaktif yang mana isi 

materi disesuaikan ketentuan pengurus museum, sehingga siswa studytour bisa 

melihat kembali informasi koleksi museum diluar area museum. 

Penelitian mencoba untuk membuat media penyampaian, dibuat media 

informasi berbasis multimedia CD interaktif software yang akan digunakan dalam 

pembuatan Adobe Flash untuk desain interaktif dan membuat script, Adobe 

Photoshop untuk memproses gambar, Adobe Illustrator untuk membuat 

background awal, Adobe Premiere untuk mengidit suara dan video. 

Kata Kunci: Media informasi, Multimedia, Interaktif 
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ABSTRACT 

Museum was established as a tourist attraction that has educational value. 

For elementary school students and junior high schools are have activities study 

tour where they visited tourist places of education as their study material. But 

many of those who make this event just as a vacation or just a picnic, so many of 

them are not up to receive the material in the museum so that upon exiting the 

museum the students do not get anything. 

Therefore we need a program-based interactive multimedia applications. 

Programs that will be made in the form of interactive media content of the 

material which adjusted provisions museum board, so that students that do study 

tour can looking back information outside the museum collection area museum. 

The research tries to make a delivery media, multimedia-based 

information media created an interactive CD software that will be used in the 

manufacture of Adobe Flash for interactive design and create a script, Adobe 

Photoshop for image processing, Adobe Illustrator to create the initial 

background, Adobe Premiere for editing sound and video. 

Keywords: Media Information, Multimedia, Interactive 

 

 


