BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Saat ini teknologi herkembung@@engan sangst cepat, segala aspek
kehidupan banyak femanfaatkan’ teknologi, manusia dituntut untuk dapat

puter untuk' dapat melihat

{frame), video

bahwa orang hanya mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari yang
didengar, tapi dapat mengingat 30% dar yang dilihat dan didengar. 80% dari yang
dilibat, didengar dan dilakukan sekaligus, oleh karena itu multimedia
memudahkan dalam penyampaian informasi.’

| M._Sayanto, Multimedia Alat Untuk Meningkatkan K eunzgulan Bersaing, Hal 23



Perusahaan QBE Pool Indonesia mempunyai beberapa cabang diberbagai
daerah. Salah satunya di Yogyakarta yang beralamat di Jalan Ringroad Utara telp.
(0274) 7891073. Oleh karena itu para klien yang ingin bergabung menjadi
anggota QBE Pool Indonesia dapat langsung mendatangi alamat tersebut diatas.
QBE POOL INDONESIA merupakan silah satu perusahaan asuransi terbesar
didaerah Yogyakarta; oléh karena'itu uniuk meningkatkan promosi QBE Pool

s yang tepat.
sitl bisa dilihat melalui

ot menggunakan jasa intemel, Aplikesi Muoltimedia |
beli unfok menjelajahi setiap
8 bersusah-payah untuk

FESIJEE{I&I akan mendapa ifi I : ||: !.'IH'..:;:'F. selmuh leIi‘I.Ik yang
ditawarkan oleh (JBE Pool Indonesia tanpa memakan waktu yang lama untuk
membuka data dalam bentuk dpfitasi Multimedia Interakf,



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan lotar belakang vang ada. dengan ini merumuskan beberapa

masalah yang berhubungan dengan pembuatan Aplikasi Multimedia Tnterakeif ini,

1.4 Tujuan Penelitian
1. Imiernal

Dalam hal i pengertian internal ditujukan bagi penulis, yaitu Mahasiswa

Akademi Manajemen Informatika dan Komputer “AMIKOM™ Yogyakarta

yaitu sebagai berikut :



#.  Mengembangkan dan menerapkan semua yung telah didapat selama
mengikuti pendidikan kedalam aplikasi nyata secara praktek guna
membantu mendukung beraktualisasi dalam penerapan ilow didalam

1.5 Metode Pengumpulan Data
Data-data yang didapatkan, diambil dengan berbagai cara atau metode

antara lain ;



. Metode Observasi
Suatu metode pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan secara

langsung terhadap QBE Pool Indonesia yang akan diteliti serta pencatatan

secarn cermat.

ikan tanya jawab kepada staff QBE

penulisan.
BABIl  Dasar Teori

Bab ini berisi tenlang pengenalan sistem (sesuai dengan judul} secara

umum dan tentang sistem pernagkat hunak yang digunakan dalam

EMANCANG progran.



BABIl Tinjauan Umum
Bab ini bensi tentang tinjauan umum atay gambaran umum lentang
objek yang menjadi pilihan dalah pembuatan tugas akhir ini.
BAB1V  Pembahasan
Bab ini bensi tentang pembahifisan dari desain multimedia interaktif
a_penjelasan tentang fungsi
nen yang digunakan untuk mendukung multimedia

 ini berisi tentang kesimpulan darf hasi penyusunaniTA (Tugas
kbir) dan saran yang divsulkan.

Tabel 1.1 Jadwal Rencano Kegistan
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