BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring demgan kemajuan teknologl diformasi vang begiln pesat | relah
mengahantar manusia gedh satu peratdaban barm, yaknlyperadaban masyarakat
informasi. Di pefadaban harh inl geknelogi ¢ ciptakan untuk Kehidupan sehari-
hari .secara pepar dan etekif Oleh karena itu pemanfastan ilou reknologi tent
di'imhaqgi. dengan wntuian © kemampuan adapias] manugis Ebﬁgﬁi [HEmEEL
teknologi

Adapun safah Ssiu teknologl informas: yang sermg  digoonkan dafam
kehidupan sebar-harl adalah (eknologl komputer, Pada era sekivang , Komkputer
bukan lEgh bamme n5ing bagi masyarakst, korena menggunakan @omputer telah
mencapal beberapa segi aspek kehidupan | baik dunis pﬂnﬂidid“ﬂw pertkanioran,
industri, efekomunikasi, bisnis, hiburan, militer, pafwisats, dan bahkan sampai
keluar angkasa sckalipun. Aplikasi multimedia mgnjadi salah satu trend dalam
dunia komputer. Dan salah satubentuk implementasi dan peperapan teknologi

vang ungeul adalah ferciplanya  kemajuan suatu Didang

dengan kebutuhannya Penyajian informasi akan Jf ik , apabila di
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tampilkan dalam sebush media yvang dapat mgisarunekan . schagal etk
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informsi yang ads. Multimedia berasal dari karfnulti yang antinya banyak dan




atau pirantl komunikasi melalui lebih dan satuy media komunikas) vang berbasis
komputer untuk menvampaikan suatu informasi

KPAL (komisi perlindungan anak) adalah lembagas independent vang
kedudukannva setingknt dengan komisi Negara vang di bentuk berdasarkan
amanal kepres 7772003 dan_pasal 74 ULko 23 tabug 2002 dalam rangka untuk
meningkatkan efektivitas penyelenygaraan  perlindungan. anak  indonesaia
Lembaga ini beestfir independen; tidak bolch di pengarubi oleh siapa dan dari
mana sérta kepentingan apapun keeuali sam, yain “demi kepentinzan terbatk baik
anak seperti di wanatkan oleh CRC (KHA) 1989 Wan tentsng KPAI(komisi
perlindungan anak Indonesia)

Tugas" KPAL (komisi perlindungan amak [ndonesiaymelakukan Sosialisasi
selurtth kerenfuan peinturan per undang-undangan  vane  berkaitan dengan
perlindungan fnak. mengumpulkan informasi menenma pengadinn masyarzkat
melakukan penelanhan dan pemantanan, dan evaluasi ferta Pena dsan terhadap
penyelenggaraan perlindungan ansk. memberikan (nporan | saran, masukan, serta
pertimbangan Kepada pregiden

1.2 Rumuzan Masalah

rumusan masilah seban berikut

“hagaimina menganalisis dan merancang medigElis h?&?&%ﬁ&b
sebagai media informasi dan pengenalan g LTS Iﬁé“ﬁ"gofbw“

Indonesia © yang diharapkan dapat menvatSeaikan naaﬁﬁbﬂ& Nrﬁ:g
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1.3 Batasan Masalah

Untuk memutuskan bahasan dalam masalah i maka penulis membatasi
ruang lingkup wang lebih sempit. yaitu hanva menjelaskan tentang tehnik
pembuatan  aplikasi moltimedss i dengan - memanfanikan  perangkat  lunak
multimedia khususova dalam |Ii{|.i!:I:I:_" |'-|n|n|:m'r dan ﬁl:lhl:dlhi’l‘-! pada 1r|rl|:"i1_"_ljl KAl
{ komisi perlindungan anak Indonesia).

Software vang diounakan uniuk m_cmhuen aplikasi_multimedia. ini adalah |
Macromedia flash sebogar software utama,  swiSHmex adobe photosop C82,
adobe audition sebiga soflware pendukung
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Metade Penelitinn

< Sumber data

Sumber data vang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah dengan

menuumpulkan dota, adalab sebagar berikot |

i, Priwey
Sumber daia primer di dapatkan den hasil wawancara dengan
responien. Penulis ménpounakan  daftar pérangaan  sebapai
Pedomun

h, Serkvirreher
Data skunder oi dapatkan dan penelitan Repustakasn dengan
Beruzaha menoumpulkan data-data vang  berhubunigsn dengan
skripsi i

< Lokusi
Peanulismengambil lokas penelivian di Komisi perlindunean anak

Indonesia (KPAL denean alamst Jin Teuko Umar Mo 10 Menteng Jakara

pusit
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peroleh mformast vang akurat

s
)



o AMerodde Wenvarecora
Suatuy metode  pengumpuian data dengan cara berkomunikasi
langsung dengan pihak vang bersangkutan

e} Aderode Niwdt Pstako
Suaty metode  penelitian yang penulis lakukan dempgan cara
mengambil dnta-data dan [meratur-Ieratur, dan sumber lain vang
Berhubiingan dengan masafalh yang akan df pelith oleh penulis
schingga lrporan sknpsi tersebut memilik) landasan teori yang
jelis

d) AMetodte Dokumrersias:
Waitu penclition dengan' cars mengambil data dan arsip-arsip atav
dﬂhuml_!m dokumen dan pihak KPAL

I.6 Sistematika Penulisan
Laporan skrips i di fuls secara sistematis dalom Tima Bk |11a.5in5—nm.l.i11g

sebagai berikut
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Pada bab ini mencrangkan tentang latar

Jatasan masafah, maksud dan tujnan, metode

penulizan

BABII : LANDASAN TEORI




Pada bab ini akan menguraikan tentang pergerlian multimedia secars umum,
fentang software hardware dan perkembangan sistem multimedea vang dipunakan.
serta menguraikan sejarah dan informasi temang obiek penelitian KIPAL secara
umum
BARB 111 ANALISIS _[)-"r\' PERANCANGAN SISTEM

Fada bab ini akan membahas‘tentang peranomngan aphikasi multimedia dan
analisis kebuiofinn spesilkast multimedia
BAB IV L IMPLEMENTASI D AN PEMBAHASAN

Paddd bl fmi aken memberikan penjelasan teifang  pembunlin aplikasi
multimedia smpal siap untuk o gunakan
BAB VWV *PENLTUP

Pacle. bab ini berizi kesimpulih dan Samn-saran menvennd peneligan yang
telah dilakukan Agar kesalahan kekeliruan serta kekgranghn yang ada saar ini

dapat i hindars oleh para peneliti vang akan datang,

DAFTAR PUSTAKA
Berisi tentang sumber-sumber yang digunakan pesulis  untuk  menulis

laporan
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Berisi tentang rincian biaya manfaat dean g

rancangan program yang dibuat penulis ’U’ERS ION
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