BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
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digital adalsh Kids Interactive Book Maker.

Kids Imeractive Book Maker merupakan perangkat lunak yang dapat
memidahkan para guru staupun penalis vang ingin mengembangkan buku atau
bahan ajarnya supaya lebih interakuf. Hal ini merupakan sebuah terobosan yang
dapat mengatasi berbagai masalah yang tedadi pads peserta didik dalam
memahami sebuah teks, cerita tertulis atau bahan ajar berupa buku teks.



Fenomena yang terjadi saat i adalah anak-anak usia sekolah cenderung
lebih tertarik dengan audio, visual dan kinm_;ik. Mereka lebih suka

mendengarkan stau melihat cerita daripada harus membacanya. Kids Internetive

Book Maker bisa menggabunghkan ketiga unsur tersebut yaitu suara, tampilan dan

perahu, di Jawa Tengah ada kisah Rorojonggrang, di Sumotera Barat ada kisah
Malin Kundang dan masih banyak lagi. Tapt seiringnya wakm dan perubahan
zaman sekarang buku-buku cerita yang dulu benyak diminati sudah molad

terpeser. Anok-anak lebih tertarik pada gadget dari pada buku teks. Bahkan



sebagian mereka malas membaca dampaknya sebagion besar don mereka tidak
lagi mengenal cerita-cerita rakyat, padahal cerita tersebul merupakan kekayaan

Budaya yang harus dilestarikan.

Hal tersebut mendorong untuk mengembangkan sebuah digital buku

It didalam cerita

batasan masalah sebagai berikut ;

I. iBook Lutung Kassrung ini hanya bisa di akses di iDevice dan
machintosh yang beroperasi sistem mavericks dan yang terbaru



2. Buku ini sebagni sarana untuk menjaga dan cerita rakyat dan
mielestarikan kebudayaan indonesia

3, Pembuatan iBook Lutung kasarung kombinasi teks gambar suara dan

3. Memudahkan pembaca dalam memahami isi cerita

4. Memenuhi syarat kelulusan strata | di kampus Stimik Amikom
Yopyakarta



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dibuatnya buku tersebut adalah sebagai berikut

Munfaat bagi perancang :

Manfaat bagi akademik

I. Memberikan refrensi bagi pembaca atau mahasiswa dalam perancangan
buku digital menggunakan Kids Interactive Book Maker,



2. Acuan bagi pembaca atou mohasiswa supaya lebih kreatif.

1.6, Metode Perancangan

Metode penulis dalam perancancangan atau pembuatan buku interak il ini
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mengikuti alur pembshasan yang, terdapat dalam penulisan makalih skripsi ind,
Addnpun sistematika penulisan sdalah sebapai berilut :



BABI: PENDAHULUAN

berisi tentang latar belakong masaloh, reang lingkup permasalahan yang
okan di telit,, mjuan dan manfaat vang akan dilakukan, metodelogi penelitian

yang akan digunakan dan sistematika penulisan

dang di telit. Meliputi
¢ berhubungan dengan
cerita, analisis perangcangan iBook menggunakan Kids Interactive Book Maker,

analisis hasil solusinya, dan analisis kelayakan ibook lutung kosarung .



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan tentang thap - whap perancangan dan
pembuntan iBook Lutung Kasarunyg di Kids Interactive Book Maker mulai dari
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