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INTISARI 

 

 

Perkembangan teknologi informasi semakin mendukung kreativitas 

manusia untuk mencapai hasil yang maksimal di semua bidang. Salah satu aspek 

yang paling penting adalah peran media komputer dengan berbagai aplikasi 

perangkat lunak untuk meningkatkan penyampaian informasi. Aplikasi 

multimedia mampu menghasilkan informasi menjadi lebih indah dan hidup. 

Banyak prestasi SMP Negeri 2 Pandak diukir oleh siswa nya, tetapi banyak orang 

tidak tahu profil sekolah, lokasi sekolah dan lain-lain. Hal ini dimungkinkan 

karena di daerah pedesaan. Oleh karena itu, aplikasi ini memberikan solusi pada 

masalah ini yaitu memberikan informasi sehingga masyarakat lebih dekat dengan 

SMP Negeri 2 Pandak. 

Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan aplikasi berbasis 

multimedia di SMP Negeri 2 Pandak adalah Adobe Flash CS3 sebagai pengolahan 

animasi dan XML sebagai database nya. Notepad ++ juga dapat menulis isi XML. 

Caranya dengan menggunakan tombol enter untuk memindahkan baris. Setelah 

selesai simpan dengan ekstensi xml. Agar aplikasi multimedia lebih dinamis maka 

menggunakan dukungan dari file XML untuk memperbarui data informasi. 

Aplikasi berbasis multimedia diharapkan dapat memacu siswa dan guru 

yang lebih berkualitas. Pencapaian tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah 

untuk memudahkan sekolah dalam melakukan kegiatan promosi, sehingga 

kegiatan promosi sekolah menjadi lebih efektif dan efisien juga mampu 

mempromosikan sekolah kepada masyarakat. 

 

Kata kunci: Sekolah, Informasi, Multimedia. 
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ABSTRACT 

 

The development of information technology is increasingly supporting 

human creativity to achieve maximum results in all areas. One of the most notable 

aspect is the role of media computer with various software applications to 

improve the delivery of information. Multimedia applications are able to produce 

the information becomes more beautiful and alive. Many achievements of SMP 

Negeri 2 Pandak carved by students , but many people do not know the profile of 

the school, location of the school and others. It is possible because it is in rural 

areas. Therefore the application to provide a solution to the problem, namely to 

provide information so that the public closer to the SMP Negeri 2 Pandak. 

The software used in the creation of applications in SMP Negeri 2 Pandak 

based multimedia is Adobe Flash CS3 as animation processing and XML as its 

database. Notepad ++ can also write the contents of the XML. You do this by 

using the enter key to move the line. Once done save the. Xml extension. To be 

more dynamic multimedia applications using the support of the XML file for 

updating the data information. 

Multimedia-based applications is expected to spur more students and 

teachers more qualified. destination achievement of making this application is to 

facilitate the school in conducting promotional activities, so the school 

promotional activities become more effective and efficient is also able to promote 

the school to the community. 

 

Keywords : School, Information, Multimedia. 
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