BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Multimedia adalab pemanfaatan  komputer untuk membuat dan
berger {video dan animasi) dengan

promosi dan informasi. Homestay We Stay menginginkan aplikasi interaktif yang
menarik vang dapst membantu promosi dan penyebaran informasi serta aplikasi
dapat diskses melalui smartphone android dan deskiop komputer. Aplikasi
tersebut berupa Katalog digital.



el

“Katalog carik kartu, daftar, atau buku yg memuat nama benda atau informasi

fertentu g ingin disampaikan. disusun secara berurutan, teratur, dan alfabetis[6].
Fungsi utama yaity memuat informasi untuk memudahkan konsumen mencari
daftar informasi yang dilengkapi dengan nama. harga, mutu dan cara pemesanan.

cstifipWe Stay memiliki beberapa kendala.

Katalog Homesiary We v berbasi
dan informasi.

1.2 Ruomusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan



Bagaimana merancang dan membuat Katalog digital Homestay We Stay dengan
menerapkan Multimedia Ffash sebagai media promosi dan informasi?

1.3 Batasan Masalah
Beberspa batassn masalah yang digunakan dolam penehitian i adelah
sebagai berikut:

Katalog digital yang menerapkan elemen Multimedia menggunakan Adobe Flash
C56 sebagai awthoring teol professional, sehingga aplikasi Katalog akan



I. Menjelaskan panduan promosi kepada pemillik Homestay meliputi paket,
layanan. kewajiban dan video company profife.

2. Menjelaskan informasi kepada konsumen melipuli cara pemesanan, lips
Homestay dan informasi 25 Homestay We Stay seperti harga, spesifikasi

penginapan Homestay di Y og

3. Bagi llmu Pengetohuan
Menambah kepustakaan bidang Ilmy Komputer dan Teknologi Informasi
khususnya pengembangan teknologi perangkat smartphone android dan
pemanfaatan Multimedia dibidang pemasaran.



Lo Metode Penelitian
1.6.1  Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data studi kasus yang digunakan mempunyai
beberapa tahapan, yaitu:

yang terknit pengembangan aplikasi ini, Analisis yang dilakukan menggunakan
SWOT, analisis kebutuhan, dan analisis kelayakan.



163 Metode Perancangan

Perancangan adalah proses perencanaan yang meliputi proses merancang
konsep, isi, naskah, grafik, video, animasi, svara dan Swte Transition Diagram
aplikasi Frons-Emd.

1.6.2 Metode Pengembangan

engen hlng&tl Multimedia

BAB Il LANDASAN TEORIL

Bab landasan teori berisi tinjauan pustaka yang membahas referensi
dengan tems sama. menguraikan teorl vang mendukung judul dan mendasari



pembahasan, definisi yang berkaitan dengan masalsh yang diteliti, dan
motodologi yang digunakan,
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab analisis dan perancangan memuat deskripsi obyek penelitian, analisis
ilan solusi, analisis kebutuhan, dan




1.8 Jadwal Penelltian

Berikut ini adalah jadwal kegistan penelitian.

Tabel 1.1 Jadwal Keglatan
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