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INTISARI 

Kemajuan ilmu teknologi yang berkembang saat ini sangatlah cepat, sehingga 

dapat membuat masyarakat untuk memasuki diera teknologi baru. Untuk terciptanya 

kemajuan suatu pendidikan bermanfaat dan untuk menunjang teknologi disebuah 

pondok pesantren dilakukan suatu kebijakan dengan menggunakan metode – metode 

yang memanfaatkan tekanologi, diantaranya dalam bidang Aplikasi Multimedia. 

Aplikasi Multimedia saat ini semakin marak bersaing dan makin banyaknya 

orang yang menggunakan aplikasi tersebut. Oleh sebab itu multimedia sangatlah 

efektif dan mampu untuk menyampaikan sebuah informasi pondok pesantren kepada 

masyarakat yang berupa Company Profile Pondok Pesantren.Company Profile 

Pesantren bertujuan untuk menyampaikan informasi kepada masyarakat dengan 

memperkenalkan Pondok Pesantren Fadlun Minalloh berbasis multimedia. Agar 

mempermudah, memperjelas serta bisa menarik minat para calon santri baru untuk 

masuk disekolah di Pondok Pesantren Fadlun Minalloh. 

Dalam penulisan ilmiah ini akan dibahas semua yang menginformasikan 

Pondok Pesantren Fadlun Minalloh, yang diantaranya adalah beranda, profil, galeri, 

kurikulum, prestasi dan lokasi atau kontak pondok pesantren. Dan penulisan ilmiah 

ini penulis menggunakan program aplikasi Adobe Flash CS3 yang sudah dikenal 

sebagai program aplikasi pembuat animasi dan juga menggunakan software 

pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop CS3. 

Kata Kunci : Pesantren, Multimedia Interaktif, Adobe Flash CS3. 
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ABSTRACT 

 Advancement of technology developed at this time is very fast, so it can make 

people to enter the new technology. For the creation of useful and educational 

advancement of a technology to support the boarding school conducted a policy of 

using the method – a method that utilizes technology, including in the field of 

Multimedia Applications. 

 Multimedia applications today increasingly prevalent competitive and 

increasing number of people using the applications. Therefore it is effective 

multimedia and able to deliver the information to the public boarding school in the 

form of Company Profile boarding school.Company Profile boarding school aims to 

provide information to the public by introducing Boarding Fadlun Minalloh 

multimedia based. In order to simplify, clarify and could attract in the interest of 

prospective new students to enter school Fadlun Minalloh. 

 In scientific writing will be discussed all of which inform Fadlun Minalloh 

Boarding Schools, which include a home page,  profile, gallery, curriculum, 

achievement  and contact location or boarding school. And scientific writing, the 

writer using Adobe Flash CS3, applications program that has been known as a maker 

of application programs also use animation and other supporting software such as 

Adobe Photoshop CS3. 

Keywords : Boarding, Interactive Multimedia, Adobe Flash CS3. 
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