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Abstrak 

Dinas Komunikasi, Informatika serta Statistik Kota Denpasar sebagai lembaga pemerintahan 

yang mempunyai kewenangan dan tanggung jawab dalam lingkungan pemerintahan Kota Denpasar, maka 

Dinas ini mempunyai peranan penting bagi seluruh masyarakat Denpasar dalam membangun teknologi 

komunikasi serta informasi. Pada Dinas ini terdapat layanan publik yang dapat diakses oleh masyarakat 

Kota Denpasar. Namun masih banyak masyarakat yang belum memahami terkait layanan publik yang 

tersedia di Dinas terkait. Yang disebabkan karena tidak adanya penyebaran informasi terkait dengan 

layanan publik pada Dinas terkait. Sehingga dibuatlah Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Dinas 

Komunikasi Informatika dan Statistik Kota Denpasar menjadi media pengenalan dan penyampaian seluruh 

informasi terkait layanan publik yang dikemas dengan baik, menarik dan efisien guna membantu 

masyarakat dalam mendapatkan informasi dan pemahaman terkait layanan publik yang dapat diakses di 

Dinas terkait secara sangat mudah. Aplikasi ini dibuat memakai bahasa pemrograman Action Script 3.0. 

peningkatan aplikasi bermetode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) mencakup 6 langkah berupa 

Design, Concept, Assembly, Material Collecting, Testing, Distribution juga uji aplikasi memakai Black Box 

Testing. 

 

Kata Kunci : Multimedia, Multimedia Interaktif, Dinas Komunikasi Informatika dan Statistik Kota 

Denpasar, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Blackbox Testing. 

 
 

1. Pendahuluan 

Zaman teknologi sekarang ini memberi efek yang dominan untuk kehidupan masyarakat luas, 

terdapat sebuah layanan informasi, komunikasi, dan sebagainya. Informasi yang diberikan dalam berbagai 

bentuk, seperti website, aplikasi, dan lainnya. Pertumbuhanya yang kian cepat guna upaya pengoptimalan 

pelayanan pada warga setempat. Kombinasi teknologi informasi juga individu berupa landasan berhasilnya 

diterapkanya bentuk informasi. Peran sistem informasi yang berjalan mengakibatkan kinerja organisasi kian 

maksimal [1]. Pelayanan informasi merupakan binaan guna dibagikanya informasi yang yang 

berkemungkinan masyarakat menerima informasi. Terdapat banyak cara yang dapat dilakukan dalam 

memberikan layanan informasi, salah satunya menggunakan media yang bisa menumbuhkan semangat dan 

keingintahuan masyarakat [2]. Pertumbuhan teknologi menghantarkan perbaikan dimutu juga daya data 

yang dirangkai berupa gambaran yang kian jelas sebab mutunya yang maksimal serta hal lainnya [3]. 

Adanya sebuah lembaga yang memfungsikan layanan teknologi, informasi dan komunikasi, yaitu Dinas 

Komunikasi Informatika dan Statistik Kota Denpasar. Dinas Komunikasi, Informatika dan Statistik Kota 

Denpasar sebagai lembaga pemerintahan yang mempunyai kewenangan dan tanggung jawab dalam 

lingkungan pemerintahan Kota Denpasar, maka Dinas ini mempunyai peranan penting bagi seluruh 

masyarakat Denpasar dalam membangun teknologi komunikasi serta informasi. 

Pada Dinas terkait ini terdapat layanan publik yang dapat diakses oleh masyarakat Kota Denpasar. 

Permasalahan yang terdapat ialah dominan warga yang tidak memahami terkait layanan publik yang tersedia 

di Dinas ini yang disebabkan karena tidak adanya penyebaran informasi terkait dengan layanan publik pada 

Dinas ini. Diterapkanya Aplikasi Multimedia Interaktif akan menjadi sebuah media yang membantu 

masyarakat dalam mendapatkan informasi dan memahami layanan publik pada Dinas ini. Pemanfaatan 

Teknologi Informasi dapat digunakan sebagai media interaktif dan komunikatif serta akses informasi lebih 

mudah dan akurat, salah satu yang dapat dimanfaatkan yaitu dengan memanfaatkan multimedia. 

Multimedia merupakan kombinasi beragam media, bila multimedia dikaitkan pada kalimat pelajaran 

artinya pelajaran yang dibentuk secara memakai beragam media dengan sesama berupa video, gambar serta 

lainnya guna meraih target yang sudah dibentuk rumusanya, demi mencapai tujuan pembelajaran eksklusif 
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yang dimana pengguna dapat mengontrol serta berinteraksi secara dinamis yang bisa disebut dengan 

multimedia interaktif [4]. Multimedia Interaktif berupa sebuah hal yang disempurnakan pada alat 

pengontrol yang bisa dijalani pengguna, maka pengguna bisa menentukan apa yang diinginkan tahapan 

kedepanya [5]. 

Berdasarkan Permasalahan yang ada, solusi yang dapat diberikan yaitu membuat sebuah media baru 

berupa aplikasi multimedia interaktif yaitu Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Dinas Komunikasi 

Informatika Dan Statistik Kota Denpasar Berbasis Animate. Aplikasi ini mampu membantu memberikan 

informasi kepada masyarakat terkait layanan-layanan yang ada dan dapat memahami dengan mudah. 

Aplikasi ini sangat mudah untuk digunakan oleh masyarakat dengan sebuah interface yang menarik serta 

efektif dan efisien dalam penggunaannya. Pengkajian ini bermetode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) yang terstruktur agar aplikasi multimedia interaktif yang dihasilkan sangat baik dan tepat. 

2. Metode Penelitian 

2.1. Metode Pengumpulan Data 

Penghimpunan data pada pengkajian ini dilaksanakan guna mendapatkan laporan yang diperlukan. 

Berikut Teknik pada proses pengumpulan data: 

1) Wawancara 

Melakukan tanya jawab untuk mendapatkan informasi yang akurat terhadap Dinas Komunikasi, 

Informatika dan Statistik Kota Denpasar, wawancara juga dapat dilakukan secara online. 

2) Studi Literatur/kepustakaan 

Mencari referensi dari buku, karya tulis, serta beberapa sumber lainnya yang memiliki hubungan 

dengan penelitian, seperti menggunakan jurnal dan buku. 
 

2.2. Metode Pengembangan Sistem 
Pengkajian penelitian ini bermetode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) mencakup 6 

langkah berupa: 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Metode Multimedia Development Life Cycle 
 

1. Konsep (Concept) 

Dilaksanakan penetapan target serta siapa pengguna aplikasinya. 
2. Perancangan (Design) 

Rancangan yang mencakup sebagian unsur berupa gaya, arsitektur aplikasi, keperluan 

meterial/bahan serta tampilan guna aplikasi yang hendak dirangkai. 
3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Dihimpun bahan yang selaras guna aplikasi yang hendak dirangkai mencakup video, gambar, teks serta 

lainnya. 

4. Pembuatan (Assembly) 

Dilaksanakan pembentukan objek-objek di aplikasi yang hendak dirangkai. 

5. Pengujian (Testing) 

Bertarget guna menjamin aplikasi yang dirancang terbebas pada kesalahan. 

6. Penyebarluasan (Distribution) 

Dilaksanakan guna menyebarluaskan serta pembagian produk pada pengguna [6]. 
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2.3. Perancangan Sistem 
Salah satu tahap dari pembuatan aplikasi, dimana proses ini bertujuan untuk menentukan tujuan 

pengguna, pembuatan desain awal, dari sistem yang akan dibangun untuk menjelaskan secara rinci 

bagaimana sistem tersebut berjalan [7]. 
2.3.1 Desain Umum Aplikasi 

Struktur menu aplikasi merupakan alur dari suatu aplikasi multimedia interaktif. Setiap alur akan 

menjelaskan informasi Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Dinas Komunikasi Informatika dan 

Statistik Kota Denpasar Berbasis Animate. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Struktur Menu Aplikasi 

 

2.3.2 Flowchart Umum Aplikasi 

Flowchart merupakan representasigrafis yang digunakan untuk menggambarkan alur atau urutan 

langkah-langkah dalam suatu sistem [8]. Flowchart umum pada Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan 

Dinas Komunikasi Informatika dan Statistik Kota Denpasar Berbasis Animate dapat dilihat pada gambar 3. 
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Gambar 3. Flowchart Umum Aplikasi 

 

2.3.3 Desain Antarmuka 

Desain antarmuka adalah sekumpulan komponen yang digunakan untuk memanipulasi objek digital. 

Sebuah desain antarmuka dianggap baik jika berfungsi dengan baik dan tidak hanya memperhatikan tampilan 

[9]. Berikut merupakan Desain Antarmuka pada Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Dinas 

Komunikasi Informatika dan Statistik Kota Denpasar Berbasis Animate: 
 

Gambar 4. Desain Antarmuka Menu Utama 

Pada Gambar 4 menampilkan halaman Menu Utama yang berisi beberapa pilihan menu. Pada halaman menu 

utama ini terdapat animasi background slideshow foto. 

Gambar 5. Desain Antarmuka Menu Standar Pelayanan Publik 
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Pada Gambar 5 menampilkan halaman Menu Standar Pelayanan Publik yang berisi 11 pilihan 

menu layanan yang dapat dipilih oleh pengguna. 

 

Gambar 6. Desain Antarmuka Menu Layanan 

 

Pada Gambar 6 menampilkan halaman Menu Layanan yang berisi informasi layanan dan tombol 

play video yang ketika diklik maka akan menampilkan sebuah video animasi infografis terkait Layanan 

tersebut. 
 

3. Hasil Dan Pembahasan 

3.1 Tampilan Aplikasi 

Tampilan Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Dinas Komunikasi Informatika dan Statistik 

Kota Denpasar Berbasis Animate dapat dilihat pada gambar 7. 
 

 

Gambar 7. Tampilan Aplikasi 

3.2 Pengujian Sistem 
Pengujian Black Box adalah metode pengujian sistem yang berfokus pada spesifikasi fungsional 

perangkat lunak [10]. Berikut merupakan hasil dari penggunaan Black Box Testing yang telah dilakukan pada 

Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Pengenalan Dinas Komunikasi Informatika dan Statistik Kota 

Denpasar Berbasis Animate. 

Tabel 1. Black Box Testing pada Menu Utama 
 

No. Data Masukan Hasil Yang Diharapkan Hasil Pengamatan Kesimpul

an 

1 User mengklik tombol 

Menu Standar 

Pelayanan Publik 

User diarahkan ke 

halaman Menu Standar 

Pelayanan Publik 

User berhasil diarahkan ke 

halaman Menu 

Standar Pelayanan 

Publik 

Sesuai 
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2 User mengklik tombol 

Menu Lokasi 

User diarahkan ke 

halaman Menu Lokasi 

User berhasil diarahkan ke 

halaman Menu Lokasi 

Sesuai 

3 User mengklik tombol 

Menu Kontak 

User diarahkan ke 

halaman Menu Kontak 

User berhasil diarahkan ke 

halaman Menu Lokasi 

Sesuai 

4 User mengklik tombol 

Menu Profil 

User diarahkan ke 

halaman Menu Profil 

User berhasil diarahkan ke 

halaman Menu Profil 

Sesuai 

4. Kesimpulan 

Kesimpulan dari penelitian ini yaitu menghasilkan sebuah Aplikasi Multimedia Interaktif yang 

bermanfaat dan dapat membantu mengenalkan layanan publik yang ada di Dinas Komunikasi, Informatika 

dan Statistik Kota Denpasar kepada masyarakat. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) agar Aplikasi Multimedia Interaktif yang dihasilkan memiliki ciri khas 

yang baik dan tepat. Selain itu, karena dilakukan secara bertahap dan terstruktur, metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) dapat bermanfaat bagi peneliti dari tahap awal pembangunan konsep 

(concept) hingga tahap akhir penyebaran (distribution) aplikasi. Pengujian Blackbox dilakukan pada aplikasi 

Multimedia Interaktif ini dan hasilnya sesuai serta baik. Aplikasi ini akan sangat mudah untuk digunakan 

oleh masyarakat dengan sebuah interface yang menarik serta efektif dan efisien dalam penggunaannya. 
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