BAB1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi komputer merupakan, salah. satu teknologi yang sebagai besar

mewarnai. kehidipan ‘manusia Teknologi yang, berkembang pesat saat ini

g texmasuk mew media

ncapai hasil

njol adalah software aplikasi untuk meningkatks

i B (oks. sudio; maimasi dan video, selsin it mONGRRY i
berisi tentan profil band., instansi pemerintah, swasta

ian suatu

penelitian ini berisi
g band feaf Profil band jdentik sebagai media untuk studi
gan berbekal pengetahuan
dari suatu proses studi kampus dan proses belajar itu sendiri. Campany profile
yang menyediakan data dengan lengkap dan tampilan yang menarik akan
memudahkan band berkembang dan maju, hal ini dikarenakan lebih
memudahnya masyarakat umum untuk mengetahui profil disuatu band.



Dari uraian diatas maka penyusun tertarik untuk mengetengahkan judul
Company Profil pada LEAF BAND  berbasis Multimedia sebagai media

1.2 Rumusan MVasalah

Ruang lingkup pemanfantan teknologi computer sangat luas sesuai
fungsinya penerapanya sesuai pada masing-masing bidang yang berbeda,

lingkup yamg lebih sempit yaitu membuat CD interaktif - sebagai sarana



informasi LEAF BAND yogyvakaria beseria fasilitas yang ada dalam band

tersebut kepada masyarakat luas. Adapun software vang digunakan adalah

Adobe Photoshop C53, Adobe Flash C83, Adobe Audition 2.0

1.4 Tujuan Penefltian

Adupun tujua

bagi program studi
di  Sekolah Tinggi

“AMIKOM™



1.5 Manfaat Penelltlan

Manfaal penelitian yang didapat dari tugas prakiek dan pembuatan aplikasi

ini adalah sebagai berikut;

+ Bagi penulis

g telah diperoleh oleh

mengaplikasikan

dapat menarik
bidang multimedia ini
sumber-sumber mendukung keakuratan informasi yang  terkandung
didalamnya datn-datn telah diambil dengan berbagai cam ataw metode

diantaranya:



. Metode Observasi
Yaitu metode pengumpulan data vang digunaksn untuk mengadakan

pengamatan secara langsung tehadap kegiatan yang dilakukan oleh civitas

LEAF BAND yogyakarta:

tanyz jawab secara

dalam  hal

belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah,

twjusn  dan manfast  penelitian, metode penelitian,

sistematika penelitian,



BAB I

DASAR TEORI

Pada bab ini menerangksn tentang dasar mulhimedia,

struktur  multimedia, unsure  multimedio,  langkah

pengembangan aplikasi multimedia dan perangkat lunak

kesimpulan dan saran.
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