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 INTISARI 

Kedudukan media sebagai sarana penyampaian informasi sangat penting bagi 

setiap Perusahaan atau Instansi, sehingga ketika penyampaian informasi dari 

berbagai media didukung oleh teknologi interaktif yang lengkap dan canggih, 

dapat memberikan lebih banyak informasi yang lebih menarik Sehingga 

diharapkan dengan adanya media interaktif dapat menjadi lebih menarik bagi 

penerima serta informasi yang disampaikan menjadi lebih baik . Dikantor Desa 

Dukong Sistem penyampaian informasi profil Desa Dukong  belum  memiliki 

alat yang tepat dalam menyampaikan informasi, Sehingga perlu dibuatnya media 

informasi yang lebih menarik berbasis media interaktif .  

Dalam penulisan ilmiah ini akan dibahas semua profil Desa Dukong meliputi 

semua sektor, seperti Visi dan Misi, perangkat desa, BPD, batas wilayah, dan 

lainnya .Penulisan ilmiah ini menggunakan program aplikasi Adobe Flash CS6 

yang telah dikenal sebagai pembuat program aplikasi  menggunakan animasi dan 

juga software pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop CC 2019, Adobe 

Primare dan beberapa software lainnya. 

Penelitian ini mengunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

dengan enam tahapan yaitu: konsep (Concept), perancangan (Desain), 

pengumpulan bahan(Material Collecting), pembuatan (Assembly), 

pengujian(Testing), dan distribusi (Distribution). Tujuan penelitian yaitu 

membuat media informasi berbasis multimedia interaktif pada kantor Desa 

Dukong. Didalam media informasi ini berisikan semua profil Desa Dukong yang 

meliputi semua sektor, seperti Visi dan Misi, perangkat desa, BPD, batas 

wilayah, dan lainnya. Manfaat yang diharapkan adalah media informasi ini dapat 

menjadi alat bantu dalam proses mencari informasi yang ada di Desa Dukong 

agar menjadi mudah dan lebih baik.  

Kata Kunci : Media Informasi, Multimedia Interaktif, MDLC 



ABSTRACT 

The position of the media as a means of delivering information is very important 

for every company or agency, so that when the delivery of information from 

various media is supported by complete and sophisticated interactive 

technology, it can provide more and more interesting information. as well as 

the information conveyed to be better . Dukong Village Office The Dukong 

Village profile information delivery system does not yet have the right 

tools in conveying information, so it is necessary to make more interesting 

information media based on interactive media. 

In scientific writing, all profiles of Dukong Village will be discussed covering all 

sectors, such as Vision and Mission, village apparatus, BPD, regional 

boundaries, and others. This scientific writing uses the Adobe Flash CS6 

application program which has been known as an application program maker 

using animation and also other supporting software such as Adobe Photoshop 

CC 2019, Adobe Primare and several other software. 

This study uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method with 

six stages, namely: concept, design, material collection, assembly, testing, 

and distribution. The research objective is to create interactive multimedia-

based information media at the Dukong Village office. This information media 

contains all profiles of Dukong Village covering all sectors, such as Vision and 

Mission, village officials, BPD, regional boundaries, and others. The expected 

benefit is that this information media can be a tool in the process of finding 

information in Dukong Village to make it easier and better.  

Keyword : Information Media, Interactive Multimedia, MDLC 
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