BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Kata ‘ensiklopedia’ dizmbil dari bahasa Yunani: egkuklios paideia yang

masyarkat yang kurang mampu membelinyaoleh karena itu dibuatkanlah sebuah
aplikasi ensiklopedia berbasi multimedia yang membahas berbagai jenis-jenis
hewan reptil.



Software ensiklopedia sangat dibuiuhkan untuk mengenal dan mengidentifikasi
serta mempelajari untuk mendapatkan penjelasan tentang informasi reptil dengan

4. kura-kura
5. komodo

Perangkat lunak yang digunakan, Adobe Flash CS3, Actionseript 2.0

Informasi reptil yang akan ditampilkan :




Untuk membanty.
informasi tentang informasi-infor
16 Metode Penelitian

Dalamproses pembuatan  dan  pengembanagan ensiklopedia  berbasis
multimedia digunakan metode pengembangan multimedia (sutopo, 2003) yang
meliputi tahap-tahap sebagai berikut :



I, Concept (konsep)

2. Design {perancangan)

3. Material collecting (pengumpulan bahan)
4. Assembly (pembuatan)

5. Testing (pembuatan)
6. Distribution distribusi)

ar belakang masalah, rumusan masalah, bitasan | mass
I'LANDASAN TEORE
Bab ini berisi tentang teori-teari, cara pandan

konsep  dasar
. sejarah  perkembangan
ensiklopedia
dan jenis-jenis repril, software yang digunakan. metolologi pengembangan

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN



Pada bab ini dijelaskan analisis dan perancangan aplikasi ensiklopedia
yang berupa konsep. analisis kebutuhan. kebutuhan perangkat lunak. perancangan
apliksi ensiklopedia.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Berisi tentang implementasi dari pémngkat lunak yang telah dibuat, yang
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