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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknelogi komputer saat i berkembang

multimedia berupa permainan. Teknologi ini memang merupakan salah satu
teknologi yang paling populer di seluruh dunia.
Multimedia merupakan salah satu bentuk aplikssi komputer yang dapat

menyajikan,suara,gambar.animasi dan video menjadi suatu bentuk karva yang



tidak hanya memberikan yang dibutuhkantetapi juga menarik dan dapat di
nikmati oleh penggunanya, akan tetapi juga dibutubkan jiwa semi yang tinggi
untuk menjadikan informasi tersebut menjadi semakin menarik. Disinilah letak

keunggulan dari multimedia don sekaligus tantangan vang herus dijpwab oleh

Berdasarkan uraian latar belakang masalsh, maka ini dapat disusun sustu
perumusan masalah sebagai berkut :



* Bagaimaria membuat profil perusahaan Bimbingan Belajur Pelita Harapan
Klaten berbasis multimedia yang dapat menjadi media informasi kepada
masyarakat dan siswa 7

1.3 Batasan Masalah

Dengan diambilnys pembahasan dengan  judul “Company Profile
Bimbingan Belajar Pelita Harapan Klaten Berbasis Multimedia Sebagai Informasi
Kepada Masyarakat”, mempunyai tujuan dan manfast. adapun tujuan dan manfaat
penyusunan skripsi dan pembuatan aplikasi multimedia ini adalah:



1. Tujuan Penelitian
a. Untuk membuat profil perusshasn Bimbingan Belajar Pelita Harapan di
Klaten berbasis multimedia.
b. Memenuhi persyaratan kelulusan bagi jenjang Strata | pada Sekolh
Tinggi Manajemen Informatika dasiKomputer “AMIKOM™ Yogyakarta.
2. Manfaat Penelitian

ARTA.
ih diketahui oleh

TAIT 1‘:-Il in Data

Data yang didapat digunakan sebagai acuzr dalam perancangan dan untuk
mendukung penelitian dalam pembuntan company profile, ada beberapa cara
yaiiu;

n.  Metode l!1._--,_: i
Metode pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan
langsung pada Bimbingan Belajar Pelita Harapan di Klaten,
b. Metode Wawancara
Metode pengumpulan data dengan cara mengajukan pertanyaan
kepada pihak Bimbingan Belajar Pelita Harapan di Klaten agar dapat



menjelaskan secara detail data vang dibutuhkan
c. Metode Kepustakaan

Metode pengumpulan data dengan cara membaca referensi seperti
contoh skripsi otau buku-buku yang berkaitan dengan penelitian yang

5. Pengujian Program

dengan menggunakan metode unit testing agar dapat mengetahui apakah program



mengalami error sistem saat dijalankan atsu tidak dan mengetahui apakah
program sudah sesuai harapan peneliti dan objek penelitian.
Lo Sistematika laporan penelitian

Agar dapat tercapai penulisan yang sistematis mengenai pokok
permasalahan sebagai hasil penelitian. Maka akan lebih baik apabila diberikan

sistem multimedia, struktur desain multimedia, pengertinn
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informasi, analisis sistem multimedia, perancangan sistem
multimedia dan perangkap lunak yang digunakan.
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
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