BAB I
FENDAHULUAN
L.1. Latar Belakang Masalah
Multimedia Interaktif merupakan perpaduan antara berbagai media (format

file) yang berupa teks, gambar (vekror ataithigmap), grafik, sound, animasi, video,

internksi yang telah dikemas menjadi file digital (komputerisasi), digunakan untuk

nilai filosofi, nilai magis, da

Alat Musik Ttradisonal merupakan salah satu alat musik jenis perkusi yang
dimainkan pada acara kedaershan. Saat ini alat musik ini sudah dibuat dalam
bentuk yang menarik sebagai alat musik yang dapat digunakan untuk mengenal
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musik bagi anak-anak dengan warna-wama yang menarik. Dalam penelitian ini
akan dibuat virtual pada Alat Musik Tradisional yang dapat dimainkan oleh anak-

anmak, Aplikasi ini menyediakan lagy anak-anak dan anak-anak dapat

I Shhmﬁmﬁhhnfmhﬁﬂﬁlmdiawmwﬁ;
I. Pengenalan alat musik Tradisional;
2. Aplikasi ini ditujukan untuk semua pengguna;



3. Script yang digunokan dalam pembuatan aplikasi Alat music
tradisional adalah actionseript 2.0;

4. Aplikasi yang akan digunakan adalah Adobe Flash CS3 sebagai
Software utama, Adobe Photoshop €S53 dan CorelDraw A4 sebagai

L.4. Tujuan Penelitian
Tujuan dilakukan dalam rangka menyelesaikan permasalahan  yang
berhubungan dengan Menganalisis Perancangan Multimedia Interaktif Alat
Musik Tradisional:
I Untuk Memberikan Kemudahan Dalam Memperkenalkan Alat Musik
Tradisional;




2. Untuk Memudahkan Dalam Mengenal Alat Musik Tradisional;

3. Mengetahui cara pembuatan grafis, animasi, dan sound untuk digunakan di
Alat Musik Tradisonal;

4. Mengetahui penerapan actionscript 2.0 dalam membuatan Aplikasi di

dalam Adobo Flash CS3;

i Mampu  Melestarikan
Kesznian Yang Diwariskan Oleh Nenek Moyang.

Lo Metode Penggumpulan Data

Metode Yang Digunakan Untuk Mendapatkan Data Dalam Penulisan
Kbt Tk A



I. Metode Kearsipan

Metode Ini Meneliti Data-Data Yang Diperoleh Dari Arsip-
Arsip Obyek Penelitian.;
2. Metode Kepustakaan

BABIl LANDASAN TEDRI
Mengungkapkan teori-teori dasar yang mendukung judul, dan mendasari
seluruh penulisan skripsi secara detail. Berupa definisi langsung dari ilow atau



teori yang diteliti, dijelaskan juga mengenai perangkat lunak atau komponen
dalam penelitian dan pembuatan aplikasi. Dengan kata lain landasan teori

merupakan tujuan pustaks.

Bab IV ini akon memaparkan hasil-hasil dari tahapan peneliian, dari tahapan
analisis, desain, implementasi desain, hasil testing dan implementasinya, berupa
penjelasan teoritik. baik secara kualitatif. kuantitatif, atau secara statistik. Selain
itu, sebaiknya hasil penelitian juga dibandingkan dengan hasil penelitian terdahulu



BABY PENUTUP
Berisikan kesimpulan dan saran. Kesimpulan dapat mengemukakan kembali
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