BAB I

PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang Masalah
Perkembangan tmu dan teknologi di era modem imi semakin pesat.

cenderung lebih bisa ditenma oleh masyarakat. multimedia interaktif

merupakan salah satu bentuk dari teknologi informasi tersebut vang
menggabungkan gambar, tulisan, snara, animasi, dan video menjadi sebush



informasi merasa puas karena mendapat informasi yang akurat dan menarik.
Dhan bila it semua terlnksana dengan  baik, maka sebugh instansi apapun
akan memifiki “brand image™ vang batk dimata masyarakat umum.

Dalam hal im SMA NEGERI | KARANGDOWO adalah sebagni
salah satu sekolah di Klaten yang ingin meningkatkan citra baik yang telah

ing ada, penulis merumuskan

beberapa permasalahan yang berhubungan dengan pembustan multimedia
interaktif SMA NEGER] | KARANGDOWO adalah :

|. Bagaimans menampilkan informasi  temtang SMA  NEGERI |

KARANGDOWO secara menarik, interaktif dan lengkap, Dralam hal ini



yang dimaksud adalah tampilan yang representatif, yang menyuguhkan
gambaran kondisi nyata dari SMA NEGERI | KARANGDOWO itu
sendirl. Untuk hal tersebut perfu adonya medin beropa multimedia
interaktif yang diharuskan membawa ketertarikan masyarakat pada SMA
NEGERI | KARANGDOWO,

2. Apakah pembuatan multimedia interktif SMA NEGERI 1

oposal, pirofil dan paper. Media
lebih dekat atau

cntuk multimedia

o5l yangefektif dan

INGDOWO, Baik membaca biografi Sekolah, melih: m

Ruang linglup. nml luas sckali, sesuni
dengan fungsi dan penerapan p: ang yang berbeda, Dalam hal ini
penyusun membatasi masalah hanya  pada multimedia  interaktif
tentang profile SMA NEGERI | KARANGDOWO yang berisi tentang

sejarah berdin Sekolah, Visi Misi dan Tujuan dan SMA NEGERI |



KARANGDOWO, Program Keahlian Sekolah, Fasilitas yang ada di Sekolah,
Fksira Kurikuler Prestasi Yang Pernah i raih dan Photo Gallery,

1.4, Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian

Dilihat dari sisi pen

SHL B l_m mahasiswa STMIK AMIKOM
lengembangkan dan menerapkan semum vong felah didapat baik
teort maupun prokikum selama pendidika kedalam

plikasi nyats. Secars pruktek guna membanty ‘mendukung
kemampuan dalam penerapan il didunéa ken

2. Manfaat Penelitian

Berorientasi keluar dan an unsur-unsur teknologi dan
seni musik dalam dunia usaha bagi masyarakat dunia musik beserta
kalangan dunia usaha, Pada umumnya tentang dibuatnya topik bahasan
ini mengandung maksud dan tujuan sebagai berikut:



a. Sebagai altemnatif metode baru bagi masyarakat dalam melihat dan
mendapatkan informasi yang di inginkan secara ringkas, tepat, cepat
dan akurat,

b. Sebagai altermatif baru kepada pihak SMA NEGERI |
KARANGDOWO, bahwa multimedia merupakan salah satu cam

untuk membern mformast kepada masyarakal pada wmumnya atau

secaru langsung dengan responden untuk mendapatkan informasi yang



3. Metode Kepustakaan
Mempelajari literature yang berhubungan dengan permasalahan yang
akan dibahas untuk mendapatkan landasan teon yang dapat dijadikan
pedoman  yang dapat diperianggung jawabkan dengan cara

membandingkan serts mempelajon antara teoritis literature dengan studi

lapangan mengenai objek tersebut

Premiere 1.5.

BAB Il ; TINJAUAN UMUM
Pada bab ini memaparkan tentang gambaran umum, visi, misi, dan
struktur organisasi SMA NEGERI | KARANGDOWO.



1.7.

BAB IV : PEMBAHASAN

Bab ini menguraikan tentang pembuatan animasi, teknik dasar, dan
hasil aplikasi pembuwstan animasi.
BABV : PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran

JADWAL KEGIATAN

Tabel 1.1 Jadwnl keoistan

FEBRI"ARI MAREI] APRIL MEI

No KEGIATAN 2011 2011 2011 2011

I | Pra Sirvei

2 | Mersinpan

& | Pengumpulan Data

& | Analisis

5 | Pemmcangan

6 | Uji Coba

=

Pengetikan Laporafy

Keterangan :

Waktu kefju = -
Waktu Libur = I:I:I
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