BAB 1
PENDAHULUAN

i.1. Latar Belakang

modern ini semakin pesat. Perkembangan tersebut diarahkan bukan hanya dalam

digarap. Hal ini dikarenakan fleksibilitasnyn dalam menampung kreativitas
dengan mencampurkan berbagai jems media sekaligus. Aspek audio dan vissal
bisa digarap sedemikian rupa sehinggs tidak hanys melibatkan teks dan gambar,
tetapi juga musik dan animasi. Bentuk multimedia interaktif menekankan pada



el

desain yang komunikatif untuk memberikan kemudahan dalam adopsi informasi

bagi penggunanya.
Multimedia interaktif telah digunakan secara luas dalam berbagai bentuk

antara lain, iklan televisi, presentasi stau seminar, film-film animasi, dan lain

PANGERAN ANTASARI

BAGAI  MEDIA

imantan Sefatan (AMEKS) Pangeran Antasan

e el Vogebmtn
mbangan di bidang informasi dan teknolog untuk menjuwab ¢




1.1. Kumusan Masalah

Melihat permasalahan yang telah diuraikan di atss, dapat disimpulkan
bahwa pokok permasalahan yang ada pada AMKS Pangeran Antasari Yogyakarta
adalah “Bagaimana memanfaatkan sebuah media informasi berbasis multimedia
sebagai altermatif media untuk mempermudah dan memperluas akses informasi
dan promosi mengenai AMKS Pangeran Aftusari Yogyakarta?”

1.3 Batasan M

emamfiitan teknologi

- QR . bl
stan - Aplikasi ini tentang informasi

ntan Selatan "Pangeran Antasan” Yogyakarta.
. yang dihasilkan berupa informasi wrofil AscalRy lokasi
istama dan informasi pendukung hm nya, |
3, untuk fitur peta yang di leawati adalah jalan termudah me

Adabe Photoshop Gab-da

5. Aplikasi ini dibangun by ‘multimedia

6. Penelitian tidak membahas keamanan informasi yang disampaikan yang
digunakan untuk kebutuhan Aplikasi,



1.4,  Maksud dan Tujuan Penelitian

1.4.1. Maksud Penelitian
I. Syarat kelulusan untuk mendopat gelor Sarjana Komputer (S.Kom)
Jurusan Sistem Informasi di Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer “AMIKOM™ Yogyakarto.




1. Penulis
a. Untuk menerapkan ilmu yang diperoleh selama mengikuti pendidikan
di STIMIK AMIKOM Yogyakarta.
2. Akademis
a. Menambah literatur perpustaksan dan bahan pertimbangan yang
berhubungan dengan py

yang ingin melanjutkan studi nya ke yogyakarta.
b. Mengupgrade Media Informasi promosi  lama  yang masih
mengandalkan cetak brosur ke Media baru berbasis muliimedia,



c. Menghebat biaya promaosi .

1.0, Metode Penelitlan
Untuk mendapatkan data yang diperlukan dalam menulis skripsi ini
penulis menggunakan metode :

Lo.1. Metode Pengumpuian Data
1. Metode Kepustakaan

.- ‘buku-buku m
dakiaraan kata dan

rva tulis ini.

penyelesaiannya.
1.o.2. Metode Analisis

Metode yang digumakan dalam penclitian ini adalah :
l. Amnalisis SWOT



Aplikasi Company Profil Asrama muahasiswa Kalimantan Selatan
“Pangeran Antazari” Yogyakara yang akan di rancang atau dibagun
dengan anabisis dan sesi Strength (Kekuatan), Weakness [Kelemahan),

Opportunity {Peluang), dan Threat { Ancaman),
2. Analisis Kebutuhan

4. Melakukan uji coba program dan testing



l1.0.5 MMTuung
Metode testing yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut :

|. Blackbox Testing




L7.1. BAB 1 PFENDAHULUAN
Bab ini akan sedikit menguraikan lator belakang masalah, rumusan

masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan, metode penclitian, sistematika
penulisan.

1.7.2.  BAB Il LANDASAN TEORI

busitan Company Profile

penelitian yang dibuat

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN
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