BABI

PENDAHULUAN

arik dan dapat dinikmati oleh
i yang tinggi untuk menjadikan
informasi tersebut menjadi semakin menarik, disinilah letak keunggulan dari
multimedia dan sekaligus tantangan vang harus di jawab oleh seorang desainer



Melihat kemampuan multimedia vang begitu bermanfaat tersebut. penulis
mencoba menerapkan pada toko Komputer Remaco sehagai media alternatif lain
penyampaian informasi tanpa menggantikan sistem yang sudah ada. Dan dalam hal
omputer yang berada di yogyakarta ingin
engkaion i e N " "
penulis mencoba membunt aplikasi multimedin sebogai media informasi yang bisa

ini Remaco sebagai saloh satu toko

ultimedia
hkan informasi
am toko, Untuk hal
gn membawa ketertarikan

1.3 Batasan Masalah

Ruang lingkup penelition multimedia sangat luas, sesuai dengan fungsi
penerapan  pada masing-masing bidang yang berbeda. Untuk memfokuskan
pembahasan dalam hal ini, dengan membatasi ruang lingkup aplikasi multimedia



melalui ruang lingkup yang kecil yaitu sebatas penyajian informasi yang interaktif,
adapun batasan-batasan tersebut:
|. Berupa informasi tentang produk-produk yang ditawarkan atau dijual dan




masyarakat sekitar yang semula hanya berupa papan nama dan kartu nama
sekarang digantikan dengan aplikasi multimedia.

1.5 Metode Pengumpulan Data,

Data-data }m L apatks




1.0 Sistematika Penullsan

Agar penyajian laporan ini dapal lebih terstruktur serta mudsh untuk dipahami
maka dalam penulisan ini dibagi dalam 5 bab. Pada tiap-tiap bab diuraikan sebagai

rancangan sistem yang akan dibangum.
Bab IV Implementasi Dan Pembahasan



Dalam bab ini akan diuraikan mengenai implementasi, pengetesan dan
pemeliharaan sistem dan bagaimana menjalankan aplikasi pada toko komputer
Remaco Yogyakarta.

Bab V Penutup
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