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INTISARI 

 

Pada saat ini sistem informasi yang digunakan untuk mempromosikan 

Desa Margoagung sebagai desa yang berpotensi masih menggunakan media 

brosur maupun website, namun alangkah baiknya informasi dikemas lebih 

interaktif dan dapat ditelusuri secara luas, mudah, dan murah dengan 

menggunakan media informasi dalam sebuah program yang interaktif. 

Perancangan multimedia interaktif ini bertujuan untuk mengenalkan dan 

mempromosikan Desa Margoagung sebagai desa yang berpotensi kepada 

masyarakat luas. Multimedia interaktif  Desa Margoagung dirancang secara 

sederhana namun tetap komunikatif, yang kemudian disimpan pada sebuah file 

CD berbentuk .exe. Adanya Multimedia interaktif Desa Margoagung diharapkan 

bisa mengenalkan sekaligus bisa mempromosikan Desa Margoagung sebagi Desa 

yang berpotensi. 

Pembuatan media informasi ini menggunakan software Adobe Flash CS3 

sebagai software utama dalam pembuatan aplikasi yang didukung dengan 

software lain yaitu Adobe Photoshop CS3 untuk mengolah gambar serta Adobe 

Audition CS3 sebagai pengolah suara. 

Kata Kunci : Perancangan , Multimedia Interaktif, Adobe Flash CS3 
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ABSTRACT 

 

At this time the information systems used to promote the village as a 

village Margoagung potentially still using media brochure or website, but it is 

good information packed more interactive and searchable widely, easily, and 

cheaply by using the information in an interactive program. 

Designing interactive multimedia aims to introduce and promote the 

village as a village Margoagung potentially to the wider community. Interactive 

Multimedia Margoagung Village is designed in a simple yet communicative, 

which is then stored on a CD-shaped file. Exe. The existence of Interactive 

Multimedia Margoagung Village is expected to be introduced at the same time 

can promote the Village Margoagung As with potentially village. 

Making this information media using Adobe Flash CS3 as the primary 

software in the creation of applications that are supported by other software, 

namely Adobe Photoshop CS3 for image processing and Adobe Audition CS3 as 

voice processing. 

Keywords : Designing, Multimedia Interactive, Adobe Flash CS3 
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