BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belukang Masalah

sebagai alat bantu dalam menvampaikan informasi tenfung keberadaan

Entrepremenr Campus.



el

1.2 Ruomusan Masalah
Berdasarkan uraian diatas, maka dapat diambil rumuosan masalah sebagai
berikut : “Bagsimany merancang  Aplikast Multimedia  Imeraktif  Profil

Entrepreneur Campus yang mampu menjadi media penyampaian informasi sesuai

1) Membuat media penyampasan informasi vang sesuai dengan keinginan
pengurus  mengenai  keberndann  Entrepremenr  Caompus  untuk
mempermudah dalam promeosi.

b} Memaksimalkan eksistensi dari lembaga entrepreneur campus sebagai

Badan Usaha Milik Amikom (BUMA)



1.5 Manfant Penelitian

a) Memberikan salsh satu aplikasi yang dibutubkan oleh pengurus

Entreprencur Campus.
b} Memdapatkan penyelesaian terhadap rumusan masalah yang ada.

adalah penelitian yang memberikan penjelasan tentang objek penelitian
serta menyampaikannya menjadi sustu pernyataan (statment). Dengan
cara menyampaikan informasi tentang Entrepreneur Campus.



1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data dilakukan dengan observasi langsung yaitu
mengambil data dari Entreprencur Campus. partisipasi dan melakukan wawancara
dengan Koordinator Entreprencur Campus Diluar penelitian adalah penelitian
arsip dan studi pustaka.

1.6.2 Metode

in modem untuk
statl dalam bidang
fibuatiah multimedia interatif sebagi medin infofinasi dan promosi,
atan (stremgth), kelemahan (weaknes), peluang {

d. Analisis Kebutuhan Fungsional
€. Analisis Kebutuhan Non Fungsional
f. Analisisi Kebutuhan Informas:

g Analisis Kelayakan Teknis

h. Analisis Kelaynkan Operasional



i. Analisis Kelayakan Hukum
j- Analisis Kelaykun Ekonomi
1.6.3 Metode Perancangan
Dalam perancangan aplikasi ini diutamakan sebush tombol{buson) yang

akan melakukan navigasi limk jika

-----

Pemeliharaan sistem dilaksanokan selama sistem masih berjalan dan
tetap dipakai setelah segala persiapan dan pendukungnya tersedia,
setelah ity akan dilakukan test untuk melihat aplikasi ini berjalan
pada tahap ini aplikasi akan diperbaiki dan di uji kembali apabila



sudah sesuai dengan vang diharapkan maka aplikasi ini dikatakan siap
pakai. Pemeliharaan sistem tersebut akan dilakukan dengan cara yakni:
b, Pemelthaman Software

1.6.5 Metode Implementasl

tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika
penulisan.

BAB II. LANDASAN TEORI

Berupa tinjavan pustaka terhadap karya ilmiah dan buku yang berkaitan
dengan analisis, perancangan hingga pembahasan, schingga bisa melandasi



penulis untuk menciptakan aplikasi multimedia interaktif sesuai dengan
ilmu dan kebutuhan yang telah disetujui oleh pengurus entreprencur

campus.

BAB L. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
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