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INTISARI

Penyampaian informasi program studi secara efektif dan menarik merupakan
hal penting dalam mendukung kegiatan promosi dan pemahaman mahasiswa
terhadap struktur akademik. Program Studi D3 Manajemen Informatika Universitas
Amikom Yogyakarta memiliki informasi penting seperti profil,visi misi,
kurikulum, dan fasilitas yang masih disampaikan secara terpisah melalui media
konvensional, sehingga belum terpusat dan kurang efisien. Oleh karena itu,
dilakukan pengembangan aplikasi multimedia interaktif yang bertujuan untuk
menjadi media informasi terintegrasi dan menarik bagi calon mahasiswa maupun
mahasiswa aktif.

Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap, yaitu:
konsep, desain, pengumpulan materi, perakitan, pengujian, dan distribusi (dalam
bentuk perencanaan). Aplikasi ini dibangun menggunakan Unity dan dirancang
agar menyajikan konten dalam bentuk teks, gambar, video, dan interaksi navigasi
antarmuka pengguna. Proses perancangan juga melibatkan pembuatan desain
antarmuka di Figma dan pengujian melalui metode black box serta uji coba di
berbagai perangkat PC.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi mampu berjalan dengan baik
pada perangkat dengan berbagai spesifikasi, termasuk perangkat layar sentuh
maupun non-touchscreen. Semua fitur dapat diakses dan difungsikan sesuai dengan
yang direncanakan, serta mendapatkan tanggapan positif dari pengguna terbatas.
Aplikasi ini dinilai layak untuk digunakan sebagai media informasi program studi
dan memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut ke platform mobile atau
web.

Kata kunci: multimedia interaktif, informasi program studi, MDLC, Unity,

aplikasi edukasi.
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ABSTRACT

Delivering program information in an effective and engaging manner is
essential to support promotion activities and improve students' understanding of
academic structures. The Diploma 3 Program in Informatics Management at
Universitas Amikom Yogyakarta has various important information such as vision
and mission, curriculum, and available facilities. However, this information is still
delivered separately through conventional media, making it less efficient and not
centralized. Therefore, this project aims to develop an interactive multimedia
application that serves as an integrated and attractive information medium for
prospective and active students.

The development method used in this project is the Multimedia Development
Life Cycle (MDLC), which consists of six stages. concept, design, material
collecting, assembly, testing, and distribution (planned distribution). The
application is built using Unity and designed to present content in the form of text,
images, videos, and interactive user navigation. The interface was initially designed
using Figma, and testing was conducted using the black box method, including
device-based testing on various PC specifications.

The test results show that the application runs well on various hardware,
including both touchscreen and non-touchscreen devices. All features function
properly and provide a good user experience. Limited user feedback also indicates
that the application is helpful and suitable to serve as an academic information
medium. This project has the potential to be further developed for mobile or web-
based platforms to reach a wider audience.

Keywords: interactive’ multimedia, program information, MDLC, Unity,

educational application.
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