BABI1

PENDAHULUAN

animasi) dengan mengabungkan link dan tool vang memungkinkan pemakai me-
lakukan navigasi, benteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. Multimedia penting

karena saloh satunys dipakai sebagmi alat uniuk persaingan. Banvak perusahann



dun pendidikan yang mengunskan multimedia untuk menyampaikan informasi
dan promosinya.

Saat ini di SMK AMERTA Wonogiri sistem pembelajaran FOOD & BEVE-

RAGE SERVICE yang masih manunl dan tn

melengkupi sistem pembelajaran
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1.3 Batasan Masalah

Multimedia mempunyai pengerian yang sangst luas sesuai dengan fungsi dan
penerapan pada masing-masing bidang. Agar penyusunan skripsi ini tidak me-



nyimpang jauh dari permasatahan dan topik yang nda, maka dalam hal ini penyu-

sun membatasi rusng lingkup menjadi lebih sempit yaitu sebatas memanfaatkan
perangkat lunak multimedia untuk membangun suatu aplikas: berbasis multimedia
yang dibunst secara interaktif pada sytem pembelajaran F & B Service.

5 ) Sosialisasi kemasyarokotan luas tentang teknolog informasi khu-

susnyn multimedia.



1.4.2 Manfaat Penelitian

1} Mengembangkan diri dalam hal pengembangan dari aplikasi multi-
media dan menguasal trik-trik aniamsi yang disertoi dengan penya-

jinn tampilan gambar menarik.

Metode untuk mendapatkan data dengan mengamati secars lang-

3 ) Metode Sudy Pustaka



Mencari konsep atau bahan yang di teliti dan buku atau referensi

vang lain tentang pembuatan aplikasi ini dan membantu memse-
cahkan permasalahan yang mungkin belum ditemukan,

i konsep dosar multime-

h pengembangan sistem
multimedia, sistem perangkat lunak multimedia yang digunakan, serta membahas
tentang pambaran umum SMEK AMERTA Wonogini meliputi sejorah singkat, pe-
jabat kepala sekolah, Visi dan Misi, Susunan Oraganisasi, peraturan tafa tertib ser-
ta denah.



BAB I11 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Dalam bab ini akon divraikan tentang pembahasan analisis sistem dengan
mengunakan analisis pieces, analisis kebutuban sistem multimedia, metode anali-
sis biaya dan manfaat, dan studi kelayakan,

BAB IV PLEMENTASI D
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lingo program.
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