BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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multimedia. Sistem in L
seni budaya dan catatan sejarah yang dimiliki Provinsi Bengkulu. Sehingga hal ini
dapat menaikan jumlsh wisatowan yang akan berkunjung dan dapat menaikan
jumlah pendapatan daerah.

Cara penyampaian informasi dapat menggunakan beberapa media
perantara, baik dalam penyampaion informasi menggunakan jasa perikalanan,



intemet, surat kabar, maupun profile atau CD interaktif yang dapat dilikat
dengan tampilannya yang lebih menarik. atraktif, dan inovatif

Hal ini menjadi salah satu kebutuhan yang tidak dapat dihindarkan oleh
instansi di suatu pemerintahan, disamping melalui media jasa periklanan media
penyaluran informasi yang lain juga dibufiihkan, karena di dalam media tersebut
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1.3 Batasan Masalah
Untuk penyampaian informasi dalam hal ini ada beberapa batasan masalah
berupa perancangan aplikasi multimedia interakiif tersebut, di antaranya adalah:
I. Fasilitas yang akan disajikan dalam multimedia interaktif ini ialah:

1. Home.
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tkasi yang baru berbasiskan multimedia
untuk mendukung media promosi dan informasi khususnya dalam media
pengenalan Seni Budaya dan sejarah yang ada di Provinsi Bengkulu.



3. Sosialisasi teknologi khususnya teknologi informasi  berbasiskan
multimedia kepada Instansi di Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi
Bengkulu.

4. Untuk menerapkan dan memperakiekan ilmu-ilmu yang sudah diperoleh
selama perkuliahan serta menan asan ilmu pengetahuan di bidang

imedia, sert: an Provinsi Bengkulu agar

2. Manfaat Bagi [nstansi
a. Dopat menjadi bahan dalam media penysmpaian informasi vang
cepal. tepat, inovatif, dan attraktif.



b. Memberikan sumbangan bagi instansi khususnya di bidang sistem
informasi Seni Budaya dan catatan sejarah yang ada di Provinsi
Bengkulu dengan menggunakan teknologi komputer,

¢. Menciptakan sistem baru yang lebih baik dengan sistem yang telah

ada, dengan bekal ilmu yangidapat saat dibangku kuliah.

engumpulan data yang digunakan yaitu:
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aitu metode dengan mempelajari dari bukii-bis

3. Metode Kearsipan:
Yaitu metode pengumpulan data dengan cara mempelajari data-data dan
arsip yang sudah ada. yang berhubungan dengan masalah yang diteliti.
1.7 Sistematika Penulisan
Secarn garis besar, skripsi ini akan dibagi dalam 5 bab. Masing-masing bab
menguraikan permasalahan-permasalahan, yaibu:



Bab 1

Pendahuluan
Pada bab ini menjelaskan gambaran dari Skripsi yang akan
dibuat yang berisi Latar Belakang Masalah, Perumusan
Masalah, Batasan Masalih, Tujuan Penelitian, Manfaat
Penelitian, Metode

Pada bab ini merupakan paparan implementasi dan analisis hasil
uji coba program. Bab IV ini akan memaparkan hasil-hasil dari
desain, hasil testing dan implementasi sistem / objek penelitian,



Bah V

berupa penjelasan teoritik, baik secara kualitatif, kuantitatif, stau
secary statistik.

Penutup

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dari keseluruhan laporan




1.8 Rencana Keglatan

Secara garis besar pelaksannan penelitian Skripsi ini memerfukan waktu
beberapa bulan. Adapun untuk keterangan lebih lanjut, rencana kegiatan yang
akan dijelaskan seperti pada tabel berikut ini:
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