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INTISARI 

Bagi calon mahasiswa baru, pemilihan program studi adalah langkah 

penting dalam menentukan jalan mereka dalam pendidikan dan karier. Namun, 

informasi tentang program studi masih sering disampaikan secara konvensional, 

seperti melalui brosur atau presentasi lisan yang tidak menarik dan satu arah. Hal 

ini dapat menyebabkan calon mahasiswa tidak memahami dan kurang tertarik pada 

program studi yang tersedia. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat 

media interaktif berbasis animasi yang informatif dan menarik menggunakan 

Adobe Animate yang akan membantu siswa memahami dan memilih program studi 

yang sesuai dengan minat dan potensi mereka. 

 

Analisis kebutuhan, desain antarmuka, pembuatan animasi dan 

interaktivitas menggunakan Adobe Animate, dan pengujian adalah semua tahapan 

perancangan media interaktif yang diikuti oleh MDLC. Media yang dibuat adalah 

aplikasi interaktif yang menggabungkan informasi dari berbagai program studi dan 

dikemas secara visual dan dinamis. Metode black box testing digunakan untuk 

melakukan pengujian. 

 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa media interaktif yang dikembangkan 

berhasil membantu para calon mahasiswa baru dalam menentukan program studi 

yang menyesuaikan kriteria yang telah dipilih oleh calon mahasiswa baru. 

Pengujian black box dan UAT (User Acceptance Testing) terhadap 30 calon 

mahasiswa baru menunjukkan aplikasi mampu berjalan dengan baik dan menjadi 

solusi para calon mahasiswa untuk menentukan prodi. Selain itu, media interaktif 

memiliki pengalaman yang lebih baik dibandingkan media informasi konvensional 

karena memiliki tampilan visual yang menarik dan fitur interaktif yang responsif. 

Oleh karena itu, media interaktif dapat menjadi opsi alternatif untuk mendukung 

proses promosi akademik dan penyebaran informasi. 

 

Kata kunci: Adobe Animate, Desain, Game, MDLC, Multimedia 
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ABSTRACT 

For prospective university students, choosing a study program is a crucial 

step in determining their path in education and career. However, information about 

study programs is still often delivered in conventional ways, such as brochures or 

oral presentations, which tend to be unappealing and one-way. This can result in a 

lack of understanding and interest from prospective students toward the available 

study programs. The purpose of this research is to create an informative and 

engaging interactive media using Adobe Animate to help students understand and 

select study programs that align with their interests and potential. 

This research follows the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

stages, including needs analysis, user interface design, animation and interactivity 

development using Adobe Animate, and testing. The resulting product is an 

interactive application that presents information about various study programs in 

a visually dynamic and engaging format. The black box testing method is used to 

evaluate the functionality of the media. 

The test results show that the developed interactive media successfully 

assisted prospective new students in determining study programs that match the 

criteria they selected. Black box testing and User Acceptance Testing (UAT) 

conducted with 30 prospective students demonstrated that the application functions 

effectively and serves as a reliable tool for assisting prospective students in 

selecting their academic program. In addition, the interactive media provided a 

better user experience compared to conventional informational media due to its 

appealing visual design and responsive interactive features. Therefore, interactive 

media can serve as an alternative option to support academic promotion and 

information dissemination. 

Keyword: Adobe Animate, Design, Game, MDLC, Multimedia
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