BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Suatu informasi akon lebih jelss apabila ditampilkan dolom media vang
dapat menggabungkan berbagai bentuk informasi yang sda. Dengan sdanya
multimedia manusia dapat berinteraksi dengan komputer melalui media gambar,
teks, audio, video dan animasi sel;mw.mhm yang disajikan akan lebih jelas
dan menarik. Khususpva dalam bidang publikasi, multimedia menjadi salah satu
media pendikung dalam penyampaian informasi yang efektif, serta lebih menarik
dalam penyajiannya.

Peng;apﬁ--mt&_m seperti i telall merangsang 'ﬁ@'bel.ujar wiirga oi
negaru-negarn barat. Aplikasi multimedia menyufikin audio visual, atay animasi
suntu objek ying dibahas dengan tatanan wmmm-ﬂnmﬂil gambar, foto, serta
sunra ving menarik dan bervariatif sehingoa m;hi]nugkm risa jenuh stau bosan
dan menjadi days tarik untuk mempelajan d:y& lainnya. Penerapan software
multimedia seperti ini disebut dengan Edwceation fnieractive.

Multimedia dapat berperan dibidang informasi pemasaran, periklanan,
dunia entertuiment, pariwisata dan kebudavaan bahkan didunia pendidikan.
Berkaiinn dengan hal yang diursikan diastas moaka penyusun ingin membuoat
aplikasi multimedia yaim “ANALISIS DAN DESAIN APLIKASI BERBASIS
MULTIMEDIA SEBAGAT SARANA INFORMASI DAN PROMOSI SMPN 2

PRAMBANAN KLATEN", dimana nantinya diharapkan setelah sdanya ed
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interaktif ini, masyarakat akan lebih modah mendapatkan informas: tentang

SMPN 2 Prambanan Klaten.

12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar  belakang  yang  telah  diuraikan maka dapat
disimpulkan masalahnya sebagad berikout:
L. Informasi yang di sampaikan SMPN 2 Prambanan Klaten belum
menggunakan mm.!f_n_pmnyﬁ-mm.
2. Bagmmana mengnformasikan SMPN 2 Prambanan Klaten dengan
menggunakun aplikasi multimedia secars detailagar tampak lebih menarik
dan mudah dimengenti oleh masyarakat lusd, baik orung tua atay siswa.

1.3 Batasan Masalah

Dilihast dari rang lingkupnya, Muw:w:yni pengertian yang
sangat luas mmmwm jpenerapan paida rmsiﬁg—musing bidang vang
berbeda. Agar dalam  penyusunan  skeipsi dmi tidok menyimpang jauh dari
permasalshan yvang sda, maka di dalam penyusunan skripsi inl, penyusen
mermbatasi pada bidang informasi “SMPN 2 Prambanan Klaten™.

Software yang penulis gunakan untuk mendesain aplikesi multimedia
tersebut adalah Macromedia Flash MX 2004 sebagai soffware ulama. Adobe After
Effect, Adobe Photoshop 7.0 dan Adobe Audition sebagai soffware pendukung.

Dan pada akhir dikemas dolam benfuk CD Interakitif



14 Tujuan Penelitian
Tujuan uatama penelitian ini adalah menghasilkan aplikasi multimedia
yang digunakan untuk informasi dan promosi pada SMPN 2 Prambanan Klaten.
Disamping itu ada beberapa tujuan lain yait :
I. Memenuhi persyamatan kelulusan bagi jenjang S1 STMIK
“AMIKOM” YOGY AKARTA.
Menambah pengalaman ketrampilan sebagai modal dasar

%




1.5 Metode Pengambilan Data

Pengambilan dats sebagai metode dalam penelitian untuk bahan analisa
dan pengkajian hipotesis,
Teknik yang digunakan adalah:
s, Metode Observasi

Penelitian dilakukan dengan cara pengamatan langsung di lnpangan.




1.6  Sistematika Penulisan
Penyusunon laporan penelitinn ini okon lersusun secara sistematika
menjadi beberapa bab. Masing-masing dapat diuraikan sebaga berikut:
BAB I : PENDAHULUAN
Dialam bab ini menguraikan tentang -

A. Laotar Belakang Masolah

B. Rumisan Masalah

C. Batasan Masalah

D. Tujuan Penelitian

E. Metode Peagambilan Data

F. Sistemutika Penulisan
BAB II : DASAR TEORI

Padd bab ini néeneranghan tenting masulah mengenal pengenalan sistem
secirn umum,;_h_ép_lwp dnsar multimedia, hngk:h—hqaﬁnh'ﬂiimn mengembangkan
sistemn  multimedin, macam-macam  strukiur qﬂihm’ multimedia dan  sistem
perangkat lunok { soffware ) yung digunakan.
BAB IIT : TINJAUAN UMUM

Hab ini berisi tentang semus informasi pada SMPN 2 Prambanan mulai
dari sejarah, fasilitas dan struktur organisasi.
BAB IV : PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan temtang analisis aplikasi mulumedia melipun
menganalisis system. menganalisis kebutuhan aplikasi multimedia dan melakukan

studi kelayakan aplikasi.



BAB V : DESAIN DAN IMPLEMENTASI

Bab ini memberikan penjelasan tentang perancangan dan pembustan
aplikasi Multimedia dan cara pengoperasiannya,
BAB VI : PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan Skripsi yang berisikan
Kesimpulan dan saran dari selurulh isi laporan,
DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN




1.8 Jadwal Kegiatan

Perancangan Tugas Akhir ini secara menyelurub dilaksanskan secarn
bertabap, Adupun jadwal dan penelittan dan perancangan progriom sera laporan
tugas akhur tersebut adalah sebaga berikut:

Tabel 1.1 Rencuna Keglatan Penelitian

Ohitsber November Desember Januarl

Kegintun 1007 2067 2007 1
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