BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah
Repards Creative House merupakan suatu usaha jasa yang bergerak

dibidang multimedia yang lebih mengedépankan manajemen baik disetiap lini

b. Belum mempunyni katalog dalam media interaktif untuk mengenalkan
profil dan produk-produk perusahaan vang telah dibuat dalam basis
multimedia, sehingga mempersulit marketing dalam memperkenalkan
regards  crative  house ke  pada  calon  partmer.



Dari masalah yang dijelaskan diatas maka, proposal penawaran kerjasama
merupakan jawaban dari masalah diatas, namun proposal harus memiliki daya
tarik untuk membantu dalam penyampaian informasi sebelum diadakannya
pertemuan secara langsung dengan harapan proposal akan diterima dan dipahami
dengan baik. Oleh sebab itu, sebaiknya dilétakkan unsur multimedia di dalamnya

vang mudah dipahami,

dalam hal pemyampaian, mengenalkan, ataupun mempromosikan REGARDS
CREATIVE HOUSE sebagai salah satu usaha yang menguntungkan bag penggiat

bisnis, dan diharapkan dengan menggunakan MULTIMEDIA Interaktf ini

REGARDS CREATIVE HOUSE dapat membantu lajur pertumbuhan usaha.



1.2 Ruomusan Masalah

Berdasarkan urnian di atas, maka dapat diambil rumusan masalah sebagai
berikut :

“Bagaimana  merancang  Multimedia  Interaktif Profil REGARDS
CREATIVE HOUSE YOGYAKARTA  yang mampu menjadi  media

1.4 Tujuan Penelitian
a. Membuat medin penyampaian informasi vang efektif mengenai
keberadsan REGARDS CREATIVE HOUSE untuk mempermudah
dalam promosi.
b.  Memenuhi persyaratan kelulusan bagi program 51 di STMIK
AMIKOM Yogyakarta,



1.5 Manfaat Penelltlan
8. Membantu pengembangan Regards Creative House.
b, ‘Memberiken:salal: satu aplikasi yang dibutulikan Regards Creative House.
€. Memperoleh penyelesaian terhadap rumusan masalah vang ada

yang tentang ohjek penelitian
serta menyampaikannya menjodi suatu pernvataan (statment). Dengan

cara menyampaikan informasi tentang Regards Creative House.



d. Metode Pengumpulan Data
Melode pengumpulan data dilakukan dengan observasi langsung yaitu
mengambil data dari Regards Creative House Yogyakarta dan Survei
pada objek penelitiannya, partisipasi dan melakukan wawancara dengan
Manager dan karyawan Regards Creative House Yogyakarta, Diluar

penelitian adalh penelitia

p vang akan
tentunya merancang

+ Merancang Naskah
= Merancang Grafik



g. Metode Implementasi
Tahap implementasi yang dilakukan meliputi desain tampilan, coding
dan testing,
e Desain Tampilan

Pembuatan desain tampilafilini berfungsi untuk menambah daya

aplikasi akan diperbaiki dan di uji kembali apabila sudah sesuai dengan
vang diharapkan maka aplikasi ini dikatakan siap pakai. Pemeliharaan

sistem tersebut akan dilakukan dengan cara yakni :
» Pemeliharaan Software



1.7 Sistematika Penulisan
Laporan skripsi ini ditulis secara sistematika kedalam 5 bab, masing-masing
diuraikan sebagai berikut;
BABI PENDAHULUAN
Menjelaskon mengenai latar belakang, nemusan masalah, batasan
masalah, tujuan dan manfaat penelifian, metode penelitian dan

Berisi i I;Fr'-' sumber E 1.."_] nakan untuk penulisan
laporan skripsi ini.

LAMPIRAN
Berisikan | T . fal . Krinsi



1.8 Rencana keglatan

Kegistan akan dilaksanakan selama 107 har, yang dimulai dari 1 April
2012 sampai dengan Juli adapun rincian kegiatan perelitian diuraikan dalam
tabel berkut

Tabel 1.1 wakiu rencana Keglatan

KETERANGAN APRIL2012 | MEI2032 JUNI 2012 JULI 2012
KEGLATA 1 1| i|m 1] m 1] m
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