BAB1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang
Di era IT seperti sekarang, sebush media informasi berbasis multimedia
adalah cara yang efektif, karena selain h untuk diakses juga dapat diterima
n. | rch (CTR) telah melakukan
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orma yang berlaku.
Penggabungan cerita dougﬂngdm teknik digit

Cerita yang akan dibuat mengangkat kisah dari cerita “Cindelaras”. Alasan
mengapa mengangkat kisah cerita Cindelaras adalah banyak pesan moral yang
disampaikan. Cerita ini sudah cukup terkenal dan di wariskan secara turun-
temurun di Indonesia: Karena itulah Cindelaras menjadi pilihan untuk topik.
Dengan latar belakang masalah tersebut, maka dalam penulisun skripsi ini penulis
mengambil judul “Perancongan Dan Pembuaton Cerita Digital Cindelaras
Menggunakan Animasi 2 Dimensi Berbasis Multimedia.
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1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan
vang dapat dirumuskan adalah bagaimana merancang cerita digital yang dikemas
dalam aplikasi cerita digital berbasis multimedia flash sebagai media interaktif
untuk anak-anak?

ijelaskan secarn spesifik arah

2. Memancang dan Mr.mbangl.m nphhm “Cerita [hgltal Cindelaras™ dengan
animasi 2 Dimensi,

3. Menambah kemampuan dalam bidang perancangan dan pembuaton media
interaktif.

4. Memberi edukasi kepada pengguma dalam menyernp informasi yang
terdapat dalam aplikasi.



1.5 Metode Penelltian

1.51 Metode Pengumpulan Data

L5.1.1 Metode Deskriptif
Metode deskriptif -adalah metode penelitian vang di lakukan
dengan merumuskan dan n zirk;

perilaku yang dimiliki ofeli s
A. Operasional
Operasional adalah bagian dar kebutuhan non fungsional yang berisi
penjelasan secara teknis system baru akan beroperasi, Perangkat Lunak yang di
gunakan dan Spesifikasi perangkat keras yang di gunakan.



B. Kinerja
Pada bagian kinerja akan di jelaskan bagaimana kinerja perangkat lunak
vang di kerjakan, Informasi yang di tampilkan serta efisiensi dari perangkat yang
di buat.
C. Kemanan
Keamanan adolah kebutuhan nom i

ngsional vang berisi pernyataan

Menurut  Sutopo  (2003), yang berpendapat bahwa metodologi
Pengembangan multimedia terdini dari 6 tahapan, vaitu concepr, design, material
collecting, assembfy, fexting dan disteibution.

1.5.5 Metode Testing dengan Blackbox Testing

Black-box testing adalah pengujian yang dilakukan hanya mengamati hasil
cksckusimelalui data wji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak Jadi



dianalogikan seperti kit melihat suatu koatak hitam . kita hanya bisa
melihat penampilan luarnya saja, tanpa tau ada apa dibalik bungkus hitam nya.
Sama seperti pengujian black box. mengevaluasi hanya dari tampilan lnamya
(interface nya). fungsionalitasnya tanpamengetahui apa sesungguhnya yang terjadi
dalam proses detilnya{ Hanya tou input — danoutputnya).

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini merupakan bab yang memaparkan implementasi dan hasil uji coba
dalam bentuk laporan pembahasan serta tiap-tiap fungsi dari aplikasi yang dibuat.

BAB YV PENUTUP
Dalam bab imi berisikan tentong kesimpulan dan saran yang merupakan
rumusan~ dari  analiss  dan  pembahasan  bab-bab  sebelumnya.
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