BAB I
PENDAHULUAN
11 Latar Belakang Masalah
Ilmu pengetahuan dan teknologi dewasa ini berkembang sangat cepat,
Khususnya di bidang teknologi informasiis Perkembangan di bidang teknologi
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an dan promosi. Data promosi dan infornisi museum Belitung dirasa
A1 (o dite, kurang lengkap dan jumilahnya jugs sengs

wisala yang menarik
untuk dikunjungi ke masynrakat, Pembustan cakum padat multimedia interakiif
ini diharapkan dapat menjadi media iklan dan promosi alternatif yang tepat untuk
memberikan informasi mengenai museum di kabupaten Belitung,

Untuk pariwisata kedepan, hal terpenting untuk mempromosikan asset
budaya Belitung yang merupakan bagian dari kebudayaan nasional. Pembuatan

cakram padal multimedia interaktif ini selain untuk membantu mempermudah



petugas dalam meng-update informasi, juga mampu menyampaikan informasi
mengenai museum Belitung kepada wisatawan, cakmm podat multimedia
interaktif juga bisa dibagikan kepada setiap pengunjung yang membutuhkan.
Dengan demikian, diharapkan museum Belitung dapat berkembang dengan pesat,
mudah dikenal banyak masyarakat dan menjadi salah satu ikon pariwisata

Media promosi ini akan memuat informasi mengenai museum secarn
keseluruhan, waitu menyangkut isi koleksi benda di dalam museum dan
keunggulan-keungpulannyn, sarana dan prasarana vang ada di dalam museum.



Dalam penyusunan laporan ini saya membatasi masalah, yaitu pada :

1. Membuat aplikasi media promosi offfine pada museum Belitung.

f . . :

2. Media promosi ini hanya berjalan dikomputer dengan minimal Pentium
dan setaranya.

3. Fitur atau informasi yang disajikan’

Adapun tujuan dari |
I. Menganaliss dan meroncang aplikasi multimedia interaktf
mempermudah dalam mempromoesikan museum pemerintah kabupaten



2. Mengembangkan diri dan membuka wawasan pengefahuan baru sesuai
dengan bidang vang saat i dikhususkan pada pengembangan sistem
3. Untuk media pengembangan dan pencrapan ilmu vang didspat selamn

dengan dunia bisnis yang ads
2) Sebagai tolak ukur untuk mengasah keterampilan serta kreatifitas.

3) Menambah wawasan dan pengetahuan mahasiswa tentang pembuatan
sebuah company profife dengan mengpunakan cakram padat multimedia
interaktif.



Manfaat bagi pembaca :

1) Sebagai bahan acuan dan referensi bagi pembaca dengan topik
permasalahan yang sama.

2) Menambah wawasan pembaca terhadap dunia multimedia dan sejarah

yang ada di Belitung.
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dalar penelifian. Untuk itu dibutubikan beberapa metode pengumpulan

1) Metode Observasi

diteliti.
Diata yang didapat di antaranya :
a. Profil museum pemerintah kabupaten Belitung
b. Visi dan Misi
¢. Stuktur organisasi museum
d. Data sejarah



e, Data mengenai koleksi benda yang ada di museum
2} Metode Wawancara
Mengadakan tanya jawab langsung kepada pihak pengelola museum
dalam pencarian informasi mengenai peneliian objek atau
pengumpulan datn  dengan @lira meneliti langsung, mengajukan
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1.7

Sistematika Penullsan

BAB I PENDAHULUAN
Bab ini merupakan bagian pengantar pokok permasalahan yang
dibahas dalam skripsi ini. Ada pun hal-hal yang dibahas dalam skripsi ini




BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan diuraikan secara lengkap proses tahap-tahap untuk
membuat aplikasi pada cakram padat multimedia interaktif. Meliputi dari
awal pembuntan aplikasi sampai finishing. Di bab ini juga menjelaskan




	Skripsi 08.12.3362 Andika Sastra_020.pdf (p.1)
	Skripsi 08.12.3362 Andika Sastra_021.pdf (p.2)
	Skripsi 08.12.3362 Andika Sastra_022.pdf (p.3)
	Skripsi 08.12.3362 Andika Sastra_023.pdf (p.4)
	Skripsi 08.12.3362 Andika Sastra_024.pdf (p.5)
	Skripsi 08.12.3362 Andika Sastra_025.pdf (p.6)
	Skripsi 08.12.3362 Andika Sastra_026.pdf (p.7)
	Skripsi 08.12.3362 Andika Sastra_027.pdf (p.8)

