BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

n oleh orang — orang yang

Salah =atu bentuk perkembangan teknologi yang menonjol adalah di bidang
menyampaikan informasi dalam ilmu pengetshuan. Perkembangan komputer



multimedia dapat dimanfaatkan dalam kehidupan diantaranya dalam membuat
media pengajaran untuk keperiuan membantu siswa memahami lebih dekat lagi
dari suatu bab mata pelajaran,

Macam — macam penyakit darah adalah salsh satu bab vang di pelajari
siswa melewati buku atau memakai metode lama, di MAN 2 Yogyakarta sistem

pengajarannya masih,bessift konyeriSional dan tespacu paca buku pelajaran saja
pengajaran. i masiy firasa kurang e i dan dfiien e '___. i v
yang tido di tambalt dengan penjelasan yang

atEn video. Sistem

st media pembelajaran melalui cars media kon
nengenai sub — bab mata pelsjaran melalui gam

dencan media o

siswa untuk mengikuti mata pelajaran biologi dibandingk:
media pembelajaran yang lama. Sehinggs memb “baik itu siswa atau gury

untuk mempercepat proses penjelasan dan pemahaman.



1.2 Rumusan Masalah

Maka berdasarkan dari ursian latar belakang tersebut dapat disimpulkan
suatu masalah: * Bagaimana cam membuat aplikasi multimedia untuk
menjelaskan macam - macam penyakit darah pads manusia dan penjelasan

mengenai darah 7

Macromedia flash. adobe photoshop CS 3.

Diharapkan agara dalam penyampaian informasi mengenai mata pelajaran
dapat meningkatakan motifasi belajar siswa MAN 2 Yogyakarta, serta media
pembelajaran ini dapat lebih efisien dan lebih efektif dibandingkan sistem
mnformasi yang sudah ada sebelumnya.



Dan dengan adanya media pembelajaran mengenai macam — macam
penvakit darah pada manusia diharapkan bermanfaat dan dapat membantu siswa
MAN 2 Yogyakrta dalam mempelajarinya don berguna untuk pihak lain yang
menggunakan media ini. Selain itu juga dapat mempermudah kinerja guru dalam
pengajaran dan penyampaian mata pelajaran menjadi lebih praktis.

Dan sebagai sysrat untuk mesiyelessikan pendidikan program study Strata
~ 1 Sekolah Tingigi Manajemen Informatika dan Kompuien (STMIK) AMIKOM.

1.5
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ber untuk menyusun lsporan ini. penulis mengaunakan beberapa

de ini dilakukan dengan beberapa ‘cara anafara lain
n studi pustaka yaitu dengan mempels = bl
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survey, pengamatan, dai
yang ada pada sekolah yaitu dengan penelitian ini.
2. Metode Analisls

Metode ini digunakan untuk menguraikan permasalahan yang terdapat
pada kasus yang diteliti, meliputi analisis terhadap masalah aplikasi yang
berjalan, analisis kebutuhan aplikasi dan analisis kelayakan aplikasi.



3 Metode Kearsipan
Metode kearsipan adalah metode yang dilakukan dengan cars membaca
atau membuka arsip — arsip vang ada ditempat penelitian. Setelah data yang

dibutubikan maka tshap selanjuinya vaitu :

dapat diuraikan dengan penjelasan sebagai berikut:
. Bab I Pendahuluan
Dalam bab in dibahas mengenai latar belakang masalah yang diteliti,
rumusan masalah, batasan masalah agar tidak terlalu menyimpang daru
pokok bahasan, maksud dan tujuan serta metode pengumpulan data.



b, Bab Il Landasan teorl

Pada bab ini di uraikan mengenai hal — hal yang berhubungan dan

mendukung dalam hal perancangan dan pembuatan aplikasi multimedia
vang dibual. penerapan teori meliputi konsep dasar sistem, dasar
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