BABI1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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bidang bisnis properti. P RISl yang didinkan pads tshun 2011 ini juga dapat
berperan sebagai Kontrakior, Development, Perdagangan Umum dan Jasa yang
fokus pads pembangunan di provinsi Jawa Barst, khususnva pembangunan di
Kota Cirebon dan Kota Majalengkn. Kantor PT. Khasanah Jaya Utama terletak di
Desa Getasan, Kecamatan Depok, Kabupaten Cirebon. Kawasan porumahan vang
sudah berhasil dikelols oleh PT. Khasansh Jaya Utama antara lain © Kejuden




regency, Mutiara Asri I, Mutiara Asri 1L dan Mutiara Asi 111 Perusahaan ini
berharap agar perusahaannya dapat berkembang pesat dan maju.

Dalam melakukan aktifitas promosi, perusahann yang bergerak dalam
bidang bisnis properti ini menggunakan cara yang konvensional seperti brosur dan
yang dijual.
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Khasanah Jaya Utama yang dapat membantu dalam proses promosi?™

1.3 Batasan Masalah
Teknologi aplikasi multimedia memiliki cakupoan yang sangat luas sesaai

dengan fungsi penerapannya pada masing-mosing bidang, Maka dalum hal ini



Penulis membatast runng lingkup aplikasi multimedia agar tdak keluar dari garis
permasalahan agar lebih spesifik -
I Penelition yang akan dilakuksn berada dalam lingkup perusahann PT.

Khasanah Jaya Utama.

1.5 Manfaat Penclitian
1. Penulis
2. Menerapkan dan mengembangkan disiplin ilmu yang didapatkan
selama berada di Umversitas Amikom Yogyakarta



b. Menambah wawasin dalam bidang ilmu multimedia
2. Perusahaan
u, Memberikan kemudahan pada PT. Khasansh Jaya Utama dalam
akiifites penyampaiun informasi alau promosi produk unit rumah
perusahaan
tay informasi lainnya
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produk unit Khasanah Jaya Utama.
2. Observasi

Melakukan observasi atad pengamatan langsung tentang objek yang
diteliti yaitu pada saat proses terjadinya promoesi di kantor utnma

secara konvensional dan dengan menggunakan multimedia.



3. Metode Kepustakaan (Librar)
mempelajari dari beberopa buku-buku serta melalui frowsing via

internet yang berkaitan denganpénelitian,

4. Kuisiong

b tersebut

ng masalah, perumusan
metode analisis, metode perancangan, metode pengembangan, metode testing,
metode implementasi, dan sistematika penulisan.



BAB I1 LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan mengenai dasar-dasar teori vang digumakan dalam
perancangan media interaktif serta berisi tinjouan pustaks yang membahas

referensi dengan tema yang sama.

BAB I ANALISIS DAN PERANCAN h

penulisan skripsi yaitu sumber yang dikutip,
LAMPIRAN
Lampiran memuat tabel dan instrument penelition vang berfungsi untuk

melengkapi naskah penelitian.
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