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INTISARI

Pada Kepolisian Sektor Godean, dalam rangka memberikan penyuluhan
kepada masyarakat masih berupa manual dengan pidato yang sekedarnya. Dan
seringkali masih kurang dalam memberikan informasi yang akurat. Masyarakat
jaman sekarang lebih menyukai penyuluhan yang sudah modern dan canggih.
Sehingga dengan dirancangnya media interaktif diharapkan dapat mempermudah
Kepolisian Sektor Godean memberikan penyuluhan dan tentunya masyarakat pun
lebih tertarik saat di adakannya penyuluhan serta masyarakat lebih mengerti apa yang
disampaikan. Pengembangan teknologi dan informasi ini memanfaatkan multimedia
interaktif yang di bangun menggunakan Adobe Photoshop CS3; Adobe Flash CS3,
Adobe Dreamweaver CS3, dan MySQL.

Langkah-langkah yang dilakukan untuk membuat media interaktif tersebut
menggunakan metode Luther diantaranya adalah konsep, desain, pembuatan, testing
dan distribusi.

Hasil akhir dari penelitian ini adalah terbentuknya media interaktif yang
Mempermudah proses penyuluhan, Informasi juga dapat di sajikan secara menarik,
Semua data materi tersimpan dan terorganisir dengan rapi, Aplikasi tidak
memerlukan komputer dengan spesifikasi tinggi, Aplikasi bersifat dinamis sehingga
1si pada halaman kuis bisa di ganti tanpa merubah interfacenya.

Kata Kunci: interaktif, multimedia, penyuluhan, kepolisian sektor godean

XiX



ABSTRACT

At the Police Sector Godean, in order to provide outreach to the community
is still a manual with a modest speech. And often still lacking in providing accurate
information. Society today is more like extension that is modern and sophisticated.
So he designed the interactive media sector-is expected to facilitate police Godean
provide counseling and of course the public was more interested in when the
invented community outreach and a better understanding of what is delivered. The
information technology development and utilize interactive multimedia are built
using Adobe Photoshop CS3, Adobe Flash CS3, Adobe Dreamweaver CS3, and
MySQL.

The steps undertaken to make the interactive media using methods such as
Luther concept, design, manufacture, testing and distribution.

The end result of this research is the creation of interactive media Simplify
the process of counseling, information can also be presented in an interesting, All the
material data is stored and organized neatly, applications do not need a computer
with high specifications, applications are dynamic so that the content on the page
can be replaced quiz without changing the interface.

Keywords: interactive, multimedia, education, police Godean sector
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