BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dengan kemajuan teknologi saat inigbanys

sehingga penulis ingin menghasilkan buku cerita digital yang menarik bagi anak.
Berdasarkan hal tersebut, penulis merasa tertarik untuk membuat aplikasi buku
cerita dari flash dengan mengangkat judul Pembuatan Digital Story Book
Dongeng Nusantara Berbasis Multimedia,



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dalam latar belakang di atas, maka diambil rumusan

masalah sebagai berdout : Bagaimana carn membual digital story book dongeng
nusantars mengguriakan software Adobe Flash CS37

Adapun tujusn dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
|. Mememuhi persyaratan kelulusan bagi jenjang Starta | di STMIK
Amikom Yogyakarta.



2. Menerapkan ilmu, teori dan praktikum selama mengikuti pendidikan di
STMIK Amikom Yogyakarta kedalim aplikasi yang akan berguna bagi
anak-anak usia 4-7 tahun.

3. Untuk menghasilkan digital story book yvong mamapu mensrik minat
anak-anak untuk lebih mengenabkisah Timun Mas dan Sangkuriang.

152  Metode Analisis

Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan metode analisis kebutuhan
sistem yang digunakan, yaitu analisis kebutuhan fungsional dan non-
fungsional.



BAB I PENDAHULUAN

Menerangkan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan
laporan,



BAB Il LANDASAN TEORI
Menerangkan tentang landasan teori yang digunakan dalam pengajuan penelitan
yang terdiri dari konsep dasar multimedin, pengertian cerita, perkembanagn
aplikasi multimedia, serta cerita Timun Mas, dan Sangkuriang.
BAB [T ANALISIS DAN PERANCANGAN

tang teknik serta analisis untuk pembutan “digital story
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