BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Informasi adalah hal penting yang$#lalu kita butuhkan untuk menjalankan

segala rencana, aktuffl

an in  cepat, mudah dan wkurat
ing digunakan orang pada umumnya tidak lepas dari peran kemajuan e}
plementasi dari ilmu pengetshuan yang berken 1§ :
esanys, sehingga memberikan kemudahan-kemudahan  yang mendukung
R mmmﬂm ion Solusi pellrbagni
tuk kebutuhan ini adalah aplikasi multimedia

yang dapat menyajikan Informasi yang dit
penggunanya, Multimedia berasal dari kata Multi yang berarti banyak, dan Media
berarti sarana atau piranti untuk piranti komunikasi yang menggunakan lebih dari
satu media komunikasi yang berbasis komputer untuk menyampaikan sustu

den ..:III;L mllﬂa.h dicerna oleh para

informasi.



Melihat banyak cara dan strategi perusahasn untuk membesarkan
usahanya dan memperkual eksistensinys sebagai perusahaan yang berkembang,
diantaranya adalah membangun bisnis batik dan handveraft, di bisnis batik dan
handveraft ini pun tidak semudah yang dibayangkan dikarenakan persaingan pasar
yang sangat ketat. Walaupun bisnis batikiin handycraft terkesan tradisional atau
tidak maju, dengan isinyn teknologi banyak pengrajin batik atou galeri batik

i mitra binsan disuatu perusahaan, sell 1
pemerar, il promost s fun seving SRRRNER
ersebut. Jadi banyak sekali keuntungan dari media p
ia. diharapkan dapat berperan penting, terh:

liatas dat dapat berperan lebih efisien dan efektif dalam memberikan solusi dari
than ini. Melihat cakupan multimedia yang b :
beluk perusahaan, visi, misi, strukt
tersebut telah berkembang sehingga. parn mitra - dapat percaya dan
terarik dengan untuk bermitra atau membeli dani produk galeri tersebut. Dalam

laporan ini pemulis, bermaksud mengupas keberadaan sebuah Galeni batik yang
bemama Puspa Poespa yang terletak di Nusukan, banjarasari, Sumkarta dan

menyajikan suatu Sistermn informasi melalui company profiles imteractive.



Dari uraian diatas penulis memberikan judul “PEMBUATAN COMPANY
PROFILE BERBASIS MULTIMEDIA PADA GALERI BATIK PUSPA
POESPA SEBAGAI MEDIA PERIKLANAN™,

Dokumentasi, Portofoliol Product, beserta harga.

2. Dalam pembuatan informasi aplikasi multimedia pada Galeri Batik Puspa
Poespa ini menggunakan beberapa aplikasi yang dibatasi sofiware-
software pembuatan multimedia antara lain sofbware pengolah gambar



{Adobe photoshop), soffware pembuat multimedia interaktif (Adobe
flash), sofiware pengolah suara’ sudio (Cool Edit Pro), dan beberapa

1.4. Tujuan Penelitian

mempromosikan usaha di wilayah Surakarta hingga seluruh propinsi di
Indonesia.



1.5 Metode Penelitlan
Schagai ussha dalam memperoleh data vang benar. relevan dan terarah
sesual dengan permasalahan yang dihadapi, maka perlu adanya sesuatu metode
yang tepat untuk mencapai tujuan dalam penelitian. Untuk itu dalam penelitian ini
digunakan tahap-tahap penelitian mefipu
I. Identifikasi masalah

Fncangan isi,

vang dibshas dalom skripsi ini. Adapun hal-hal yang
dibahas berisikan latar belakang masalah, rumusan
pengumpulan data dan sistematika penulisan skripsi.



» BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini membahas tentang pengertian dari multimedia,
struktur sistem informasi multimedia dan pengenalan
saftware yang digunakan.
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