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1. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi komputer di masa sekarang terus meningkat.
Komputer tidak hanyaydigunakan untuk mengolah dota saja tetp dapat juga
yme, peranglkat ajar,
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memberikan pengetahuan. Jiwa anak-anak termasuk periang dan tidok jauh dari
berbagai macam kegiatan bermain. Dalam memberikan pengetahuan atau kegiatan
belajar bagi anak-anak, perlu disisipi kegiatan yang dapat memancing minat anak
dalam belajar.



Saat ini, perkembangan teknologi dan informasi masth sedikit yang
membahas mengenal kegiatan  belajor anak-snak. Oleh korena itu. bidang
multimedia dapat digunakan untuk menarik minal anak-anak dalam kegiatan
belajar. Hal tersebut dikarenokan, di dalam bidong multimedia kita dapat
menambahkan bermain serta belajar untubnenambah minat anak dalam kegiatan
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1. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di stas, maka dapat dituliskan rumusan masalah
sebagai berikut, bagaimana membuat aplikasi pembelajaran aplikasi pengenalan
gambar multimedia yang interakrif, mudsh dipahami dan dimengerti oleh anak-

2. Mengembangkan ketrampilan yang ditekuni penulis saat ini yaitu dalam
bidang multimedia.



3. Untuk memenuhi persyaratan dalam rangka menyelesaikan program studi
Strata 1 (81) pada STMIK “AMIKOM" Yogyuokarta jurusan Sistem
Informasi.

5 Manfaat Penelltian

Semua hasil penelitian pada adapun manfaat yang

torkait adalah sebagai

minat dan perkembangs
Sumber-sumber untuk mendukung keakuratan informasi yang terkandung di
dalamnya diperoleh dengan metode kepustaksan yaitu pengumpulan data yang
diperoleh dengan cara membaca dan mempelajon pemasalahan yang ada dari
buku-tuku yang berhubungan dengan masalah yang dihadapi,

bidmg mwliimcitie: ok



7. HRencana Keglatan
Jadwal kematan dibuat agar proses kegiatan dapat lerencama dan tersusun
fepat waktu, maka perlu adanya jadwal kegiatan. Dalam pembuatan aplikasi ini

nda beberapa tzhapan kerja yang tersusun dan saling mendukung. Adapun rencana

kerja kegiatan dapat diumikan sebagai begl

keselunthon isi lsporn ind

tizp-tiap bab.
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Pada bab ini berisi tentang permasalahan yang akan timbul dalam pembuatan
lapormn vang memual latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan

penelitian, metode pengumpulan data rencana kegiatan dan sistematika penulisan.



BAB I LANDASAN TEORI

Landasan teori vang akan dibshas pada bab Il adalah konsep dasar
multimedia, struktur sistem multimedia, pengembangan multimedia dan sistem
perangakat lunak yang digunakan.
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