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PENDAHULUAN

bangsa lain, hal iu  someatish

pewayangan adalah warisan lelubur nenck moyang bangsa kita,

Wayang merupakan salah satu seni budoys bangsa Indonesiz yang
sangat popular di antara banyok karya budaya lainnya. Seni budaya ini terbilang
cukup kompleks karena mengandung unsur seni peran, senl suara, seni musik,
seni tutur, seni sastra, seni lukis, dan seni pahat. Wayang yang diperkirakan lahir



pada masa pemerintahan Prabu Adrlangga ini merupakan salah satu budaya yang
sering dijadikan sebagai medin dakwah, penerangan, pendidikan, filsafat serta
hiburan.

Pengenalan ilmu pengetahuan termasuk  seni budaya dengan
menggunakan komputer pada masyarakat sudah mulai banyak dumplementasikan.
Namun sedikit timb#l masalahyakni : bag nn cora mengenalkan ilmu
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ipat yang sering didatangi khalayak ramai, salah

{ penjualon kaset atsu CD. Dengsm adanva aplikasi tersebut

Batasan
Rusng lingkup pemanfustan teknologi multimedia sangathh luas
sesuai dengan fungsi dalam bidang- bidang terientu. Sehingga penyusun dalam
penelitian skripsi ini membatasi ruang lingkup multimedia menjadi lebih kecil
yaitu -



4. Menyampaikan informesi atau ilmu pengetahuan kepada
khalayask ramsi dalum memperkenalkan seni budaya wayang
Jawa, dengan tokoh- tokoh pewayangan yang tertentu saja
(Ensikiopedia  Mini) omtara  lain  wkoh Pandaws Lima
(Puntadewa, Werkudugadidanaks, Nakub, Sadewa), tokoh

' C Patzuk, Bagong), Gathotkaca,

dobe Photoshop (OS2
2004, After Effect 7.0, Adobe Audition 1.5.

Penelitian skripsi ini hanya dibatasi aplikasi ms
informasi tentung sejarah pewayangan. serla pengen
J mm_ﬁm
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1S MULTIMEDI A =

a.  Sebagai syarat kelulisan dan menyandang gelr Sarjana
Komputer dalam bidang Informatika dan Komputer pada STMIK
“*AMIKOM” Yogyakarta.



b, Membuat aplikasi multimedia tentang pengenalan tokoh- okoh
wayung.

¢.  Menerapkan ilmu teori dan praktek vang telah didapat selama
perkulishan di STMIK “AMIKOM" Yogyakarta khususnya
dalam bidang multimedj merupakan salah satu mata kuliah

guna penyusunan Skripsi ini adalah :
Lo.d. Tahap Pra Prodoksl
a.  Pendefinisian Masalah
b, Studi Kelayakan



batasan masalah, tujuan penelitian, metode dan sistematika penulisan
laporan.

! Suyanta, M., Multimedia Alnt untuk Meningkatkan Keunggulan Bersaing, ANDI, Yogyakart,
2003, Hol 251334



Bab.ll DASAR TEORI

Penjelasan mengenai pengertian dasar multimedia secara umum dan
perangkat lunak (software) yang digunakan, meliputi beberapa media
antara lain teks, animasi, gumbar, sudio dan video.

Bab.Ill ANALISIS DAN PERAD

wa masalah vang ada, dimana




1.8, Rencana Keglatan

Tabel 1.1 Jadwal keglatan

Tahap Pelaksannan Oktober November Desember Januari
2009 2009 2009 2010
Minggu ke Mingou ke Minggu ke Minggu ke
A. Persiapan S |3 R R 3 |4 213 |4

L Pengaimatan

2, Wawaincara

3, Kearsipan

4. Study Literntur

B. Pelaksanaan

L Merancang

Konsep

X Pembuastan

Animasi

3. Penerapan

C. Penyelesaian

|. Analisa Diata

2 Penyusunan

Laporan
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