BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kemajuan ilmu pengetahuan dan tekmologi yang berkembang sangat pesat
terutama di bidong dnformasi mendorong manusia. untuk selalu mendapatkan
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1 secara mudah,

an informasi untuk memenuhi kebutuhan mform:

bR i oot secars’ cepul dan akursi.) TeATRRRY yan
dimensi, foio, video bergerak atau animasi dan mendengar suara stereo,
ombinasi feks. gam asi, stara dan video, Beberapa clemen terscbut
melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi yang akan
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menghasilkan suatu informasi.'

' M Suyomto, MULTIMED afor wntuk meningbatban  feungenfan berwoing, Andi O,
Yogvakarta, 26003, 2005, Hal 20



Muliimedia sebagai bagian dari perkembangan teknologi informasi adalah
salah satu sarana untok menghasilkan informasi dan  mengkomunikasikan
informasi kepada masyarakat. Dalam upaya meningkatkan pemasaran pariwisata,
Pemerintah Kabupaten Batang Provinsi Jawa Tengoh melalui Dinss Kebudayaan
mengoha menyediakan layanan informasi
tentang potensi kebudyaan dan kepariwisataan yang ada di wilayah Kabupaten
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dan Panwisata Kabupaten Batang
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alam membantu
Panai Sigandu Kabupaten Batun. aga pross peyamfeian informas terschu
bisa menjadi mudah dan orang yang menjadi sasaran dari media penvampaion ini
dapat dengan mudah memshami informasi tentang Pantai Sigandu. Para
wisatawan bisa mendapatkan informasi tentang pantat sigandu secara menarik dan
interaktif, bagi Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten Batang media

interaktif ini akan menjadi altematif baru danm merupakan pelengkap media
promosi yang sudah ada sebelumnya, melalui layanen informasi ini diharapkan



pemahaman masyarakat terhadap potensi Pantai Sigandu dengan segala keindahan
dan fasilitasnya semakin meningkat dan pada gilirannya menaruh minat untuk
mengunjunginya. Sehubungan dengan hal tersebut diatas maka dapat ditarik suatu
topik pembahasan dalam penulisan skripsi ini dengan judul “MEDIA

ROMOS] OBYEK WISATA PANTAI

yang berhubungan dengan obyek wisata Pantai Sigandu.
3. Software utama yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah
Adobe Flash C83 actionscript 2.0, Selain it penulis juga menggunakan



software multimedia lain, seperti Adobe photoshop CS3 dan Adobe
Soundboath CS3 sebagai pendukung.
1.4 Tujuan dan Manfaat
Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah :

wisats Pantai Sigandu secara menarik dan lenghkap.
3. Adanya interaksi pengguna dengan sistem, sehingga  pengguna
mendapatkan pengetahuan secara aktf dalam mencan  informasi



4. Membuka wawusan pengetahuan baru sesuai dengan bidang teknologi
informasi khususnyva multimedia.

1.5 Metodologl Penelitian
Metode penelition  adslah  metode-metode  yang  digunakan  untuk




1.5.1.4. Dokumentasi
Mengambil foto — foto atau gambar — gambar yang berhubungan dengan
penelitian untuk dijadikan bahan dokumentasi skripsi pada skripsi ini.
1.5.2. Metode Perancangan Aplikasi
Pada metode ini dilakukan peraseang

penelitian dan sistematika penulisan,



BAB II : LANDASAN TEORI

Pada bab ini mensmangkan tentang konsep dasar multimedia,
elemen — eleman multimedia, muoltimedia interaktif, promosi, dan sistem
perangkat lunak (software} yang digunakan.

Daftar Pustaka
Berisi daftar pustaka atau referensi-referensi baik berupa media
cetak maupun media elektronik vang dapat dijadikan acuan dalam penelitian
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