BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

BPai dunia pendi e i yar it
ya olch komputer Pemanfuatannya sudah hampie

konfensional untuk
_ fiker dan brosur. Pemilik
dijual pemilik cukuplah banyak dan beragam. Brosur yang dicetak oleh pemilik
hanya berupa tulisan merk-merk yang dijual, padahal dari papan skateboardnya
saja sudah beragam merk dan sizenya serta skateboard itu terdini dari papan, truck,
wheels, bearing, griptape. Yang lebih penting lagi pencantuman sejarah toko,
sangat tidak mungkin bisa dicantumbkan di Brosur,

1

mendopati keterbatasan



Dengan melihat perkembangan dunia teknologi informasi saat ini maka
pemilik memilih untuk bekerjasama dengan abli komputer agar dibuatkan media
informasi. Dikarenakan oleh pihak luar yang sering bekerjasama menginginkan
media informasi yang lebih baik tentunya yang berbasis multimedia dan saat ini

Endemik Warung Skate hanys mempun




1.2 Rumusan Masalah

Dalam skripsi ini berdasarkan latar belakang yang ada, maka perumusan
masalah yang diangkat adalah bagaimana merancang Media Informasi Endemik
Warung Skate Yogyakarta Berbasis Multimedia.

3. Fily atau informas yang di sjikan:

d. Tools
e, Video

3. Bentuk aplikasi yang akan dibuat:

Aplikasi dibunt akan berformat exe dan akan disimpan kedalam
compact disk (CD) yang nantinya diserahkan ke Owner.



4. Software yang di gunakan:

Dalam pembuatan aplikasi profil perusahaan ini menggunakan
aplikasi sebagai berikut :

a. Adobe Flash CS3 Professional

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah:

. Menghasilkan media informasi yang menarik serta interaktif sehingga



2. Dapat mempermudah pemahaman mengenai Endemik Warung Skate
Yogyakarta.

3. Masyarakat dapat menggunakan media informasi ni sebagai sarana untuk
mencari referensi saat akan membeli skateboard.

d. Tools

e Video



B. Metode Wawancara

berkepentingan pada Endemik Warung Skate Yogyakarta. Wawancara dengan :

6. Distribution



Lol Concept

Tahap concept (pengonsepan) adalah tahap untuk menentukan
tujuan dan siapa pengguna program (identifikasi audiens), Selain itu, tahap
ini juga akan menentukan jenis aplikasi yaitu presentasi, interaktif, dan

lain-lain.serta tujuan splikasi yaitu hiburan, pelatihan, pembelajaran dan

163 Material Collecting

Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut, antara lain
gambar clip art, foto, animasi, video. audio. dan lain-lain yang dapat



diperoleh secara gratis atuu dengan pemesanan kepada pihak lain sesuai
rancangannyn. Tahap ini dapat dikerjukan secara pararel dengan tahap
assembly. Namun, pada beberapa kasus tahap material collecting dan
tahap assembly akan dikerjakan secara linear dan tidak paralel.

I.ﬂi‘ mh

vhoand, B

enggunakan perangkat lunak authoring, seperti macromedin dire

o ::'_ntt-g

ahup testing (pengujian) dilakukan setelah meny

Lo DMstributio

Padatahapini, aplikasi akan disimpan dalam suatn  media
penyimpanan. Jika media penvimpanan tidak cukup untuk menampung
aplikasinya, kompresi terhadap aplikasi tersebut akan dilakukan. Tahap ini
juga dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah




1.7

jadi supaya menjadi lebih baik.Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai
Sistematika Penullsan

BAB | PENDAHULUAN

Dhalam bab ini akan dijelaskan mengenai implementasi media informasi
yang telah dibuat.

BAB ¥V PENUTUP

Dalam bab ini menguraikan tentang kesimpulan dan saran dar penulis.
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