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INTISARI

Amikom Resource Centre merupakan perpustakaan Universitas Amikom
Yogyakarta yang terletak di Gedung unit V lantai 1. Amikom Resource Centre
menyajikan dan mengelola informasi dalam format hardcopy seperti buku, jurnal,
majalah, koran, Tugas akhir/Skripsi/Tesis, dan lain-lain, kemudian dalam format
softcopy seperti CD, e-book, e-journal, dan lain-lain. Sebagai upaya untuk
memperkenalkan Amikom Resource Centre maka perlu ada tindakan yang
dilakukan vyaitu perancangan multimedia interaktif sebagai media informasi
pengenalan Amikom Resource Centre yang akan ditargetkan untuk mahasiswa
Universitas Amikom Yogyakarta untuk mengetahui tentang Amikom Resource
Centre.

Metode penelitian menggunakan metode pengumpulan data yaitu
Observasi, Wawancara dan Studi Literatur. Dengan menggunakan metode
pengumpulan data tersebut akan lebih mudah dan cepat dalam memperoleh data.
Perancangan atau pembuatan aplikasi ini menggunakan software Adobe Illustrator
CC 2020 dan Adobe Animate CC 2020, selain itu juga menggunakan bahasa
pemrograman ActionsScript 3.0.

Hasil dari penelitian ini adalah Aplikasi multimedia interaktif pengenalan
Amikom Resource Centre berbasis android. Pengujian aplikasi menggunakan
metode pengujian black box untuk menguji spesifikasi fungsional aplikasi
sedangkan pengujian system usability scale (SUS) . untuk menguji kepuasan
pengguna terhadap aplikasi yang dibuat.

Kata kunci : Multimedia Interaktif, Amikom Resource Centre, Adobe Animate,
Media Informasi.
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ABSTRACT

Amikom Resource Center is the library of Amikom Yogyakarta University
which is located in Unit V Building, 1st floor. Amikom Resource Center presents
and manages information in hardcopy format such as books, journals, magazines,
newspapers, Final Assignment/Thesis/Thesis, etc., then in softcopy formats such as
CDs, e-books, e-journals, and others. As an effort to introduce the Amikom
Resource Center, it is necessary to take action, namely the design of interactive
multimedia as an information medium for the introduction of the Amikom Resource
Center which will be targeted at Amikom Yogyakarta University students to find out
about the Amikom Resource Center.

The research method uses data collection methods, namely observation,
interviews and literature studies. By using this data collection method it will be
easier and faster to obtain data. The design or manufacture of this application uses
Adobe lllustrator CC 2020 and Adobe Animate CC 2020 software, besides that it
also uses the ActionsScript 3.0 programming language.

The results of this study are Android-based interactive multimedia
applications for the introduction of Amikom Resource Center. Application testing
uses the black box testing method to test the functional specifications of the
application while testing the system usability scale (SUS) to test user satisfaction
with the application made.

Keyword : Interactive Multimedia, Amikom Resource Centre, Adobe Animate,
information media.
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