BAB 1

PENDAHULUAN

ecara cepat. tepat don efektif tanpa menyita banyak waktu d
engikutinya, terutama dalam bidang ilmu kemputer yang setiap hari selalu

semakin mendukung
kreatifitas manusiiuntuk mencapai: his mal dalam segala bidung.
Salah satu aspek yang paling menonjol saat ini sdalah peran komputer
dengan berbagai software aplikasi yang semakin lengkap dan beragam,
Komputer adalah salah satu dari teknologi informasi vang sering
digunakan dalam aktifitas kehidupan sehari-hari, Dimana untuk masa
sekarang ini teknologi komputer bukanlah merupakan barang yang asing



lagi bagi masyarakat suat ini, karena segala macam bentuk aktivitas manusia
baik dalam bidang pendidikan, pemerintuhan, perindusirian, bank.
telekomunikasi dan bidang-bidang yang lainya sekarang telah didukung
oleh teknologi komputer.

Salah satu hidang yang dididitkung oleh teknologi komputer adalah

segala upaya membangun kehidupan berbangsa dar

Jjiwa dan rags bangsa Indonesia, menegakkan peri kemanusiaan dan peri
keadilan, serta membangun Negara Indonesia yang bebas, merdeka,
berdaulat, mandiri serta utuh dan religius.



Indonesia merupakan salah satu negara yang mempunyai banyak
keanekaragaman budaya yang sangat menarik dan unik. namun sayangnya
masih banyak para generasi penerus negeri ini kurang mengenal
keanekaragaman budaya diri sendiri kurang perduli bahkan scuh tak acuh

sehingga diklaim oleh negara lain sebagai budaya mereka sungguh sangat

Hal ini mendorong perlu
membuat suaty aplikasi
tentang “Analisis dan  Perancangan Media Pembelgjaran Berbasis
Multimedia Pengenalan Seni dan Budava Indonesia™



1.2

14

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas maka
dapat diambil rumusan masalah sebagai berikut :

“Bagaimana cara memperkenalkan seni dan kebudaynan  Indonesia

Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalak :

Salah satu syaral kelulusan untuk memperoleh gelar kesarjanaan 81 di
STMIK AMIKOM YOGYAKARTA dan untuk mengenalkan seni dan



bty Tndcnoeada ¥ ai i nellikd Gl 35 proveast- s lobih ik,

efisien dan praktis sehingga bangsa Indonesia lebih berminat dan tertarik

untuk mempelajari serta lebih mengenal budayanya sendiri.

Manfaat dari pembuatan aplikasi ini :

Dengan dibuatnya aplikasi ini diharspkan bangsa Indonesia khususnya para
Sharapan bangsa dapat lebih

guru yang mengajar matn pelajaran SBK (Seni Budays dan
Ketrampilan) agar memperoleh duta yang tepal.

3. Metode Literatur
Yaitu mengambil beberapa reverensi dari internet.



1.6 Sistematika Penulisan
Laporan skripsi ini disusun secara sistematis dalam 5 bab, masing-masing
sehagai berikut :

analisis PIECES. analisis kebutuhan sistem. melakukan studi kelayakan dan
analisis biaya manfaat.



BAB IV PEMBAHASAN

sistem multimedia yang dibuat dan implementasinya.
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