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1.1 Latar Belakang Masalah

ity pengetahuan dan teknologi, informasi
dapat membantu puiusia mernasiiki peradaban yang baru di era globalisasi dan
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Perkembangan teknologi yang begitu cepat dar pesat dapat menarik
perhatian dan rass ingin tahu seseorang ketika ingin memanfaatkan teknologi
tersebut. Dan salah satu teknologi ity adalah multimedia. Dimana multimedia
memungkinkan bagi pengguna komputer untuk dapat melihat gambar, teks,
animasi gerak, serta mendengar suara sekaligus dalam satu waktu. Multimedia
dapat bergerak di berbagai bidang, baik itu bidang pemasaran, periklanan, maupun
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dunia entertainment. Multimedia memungkinkan pengguna komputer untuk
mendapatkan output maksimal dibandingkan dengan menggunakan media tabel
dan grafik konvensional. Kelebihan lain yang dimiliki multimedia adalah dapat
menarik indera serta minat, karena multimedia adalah gabungan antara audio dan

il dan internasional. Salah satu

keinginan yang masth belum terlaksana adalih pembuatan dan perancangan
aplikasi multimedia sebagai media informasi baik akademik maupun non

akademik. karena selama ini pihak lembaga masih mengandalkan sistem secara
internal saja.



Perancangan aplikasi multimedia sebagai media informasi ini lebih
ditujukan untuk informasi seputar Program Studi Agronomi Program Pascasarjana
UNS. Tujuan dari penelitian yaitu untuk mempromosikan Program Studi
Agronomi Program Pascasarjona UNS, dengan media presentasi sekaligus
interaktif. Media yang digunakan adalah @Dunteraktif.

Untuk dopatd membuat _ancangan aplikasi multimedia, maka selaku
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1.3 Batasan Masalah

Ruang lingkup penelitian multimedia sangat luas, sesuai dengan fungsi dan
penerapannya pada masing-masing bidang yang berbeda, untuk memfokuskan
pembahasan dalam hal ini. hanya dibatesi ruang lingkup aplikesi multimedia




1.4 Maksud Dan Tujuan Penelitian

141 Maksud

Adapun maksud diadakannya penelitian ini adalah:




1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1 Bagl STMIK AMIKOM Yogyakarta
. Sebagai bentuk pengamalan tridarma perguruan tinggi. yaitu

STMIK AMIKOM Yogyakaria.
Komputer pada jurusan Sistem Informasi STMIK AMIKOM
Yogyakarta.



1.6 Metode Pengumpulan Data
Dalam melakukan penelitian  ini, digunakan beberapa metode
pengumpulan data untuk memperoleh jawaban ntas setiap permasalzhan vang




1.7 Sistematika Penulisan Laporan

Sistematika penulisan laporan yang digunakan adalah sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN

Menggambarkan latar belakang. batssan masalah, perumusan masalah,




1.8 Rencana Keglatan Penelitian

Untuk memperlancar kegiatan penelition ini, maka dibuat suatu rencana

atau jadwal kegiatan agar mencapai target yang ditentukan. Penelitian ini dibagi

dalam sepuluh (10} tahapan yang berkesinambungan dan saling mendukung

seluruh pelaksanaan penelitian yang m@mbutuhkan wakiu selama 3 bulan.

Rencana kegiotan akan diwratkan sebagar benkut;

TABEL RENCANA KEGIATAN
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