BAB1

untiuk untuk mengiklankan produk-produk  yang dijusl stou  mengenalkan
perusahaan sehingga dapat dilihat oleh orang di selurub dunia.



Berkaitan dengan hal yang diuraikan diotas maka penulis tertarik untuk
memilih judul "COMPANY PROFILE SANDHANGAN JOGIA (CV ARMITA
CIPTA SANDANG) BERBASIS MULTIMEDIA INTERAKTIF™.

1.2 Perumusan Masalah

« Galeri foto mengenai Sandhangan Jogja.

Video yang berisi keginten di Sandhangan Jogja:

Software vang penulis gunakan untuk mendesain aplikasi multimedia tersebut
adalah:



+  Macromedia Director MX
+ Adobe Photoshop CS 3.

+ Adobe Premiere Pro 2.0

» Corel Draw X5

Diploma 11 di Sekolah
Tinggi Marajernc RIS oxies TAMIK OM" Yogyakarta.
1.5 Manfaat Penelitian
1. Bagi Penulis
Hasil penelitian ini merupakan tambahan pengetahuan dalam menerapkan
ilmu Teknologi Informasi khususnya multimedia yang didapat dibangku kuliah.



2. Bagi Perusahaan

Hasil dari penelition diharapksn dapat dipakai sebagai media untuk
mempromosikan produk-produk yang akan ditawarkan kepada konsumen.
3. Bagi Konsumen

Penyusunan laporan penelitian ini akan lersusun secara sislematika menjadi
beberapa bab, Masing-masing dapat diuraikan sebagai berikut :



Bab 1  :Pendahuluan
Dalum bab i menguraikan tentang latar belakang  masalah,

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian. manfaat penelitian,

metode pengambilan data, sistem penulizan.

Bab1l  :Landasan Teor

digunakan dalam pembuatan cd interaktif.

Sandhangan Jogja. yaitu des
dialog layar.
Bab VvV  : Penutup

Bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan Tugas Akhir yang
berisikan kesimpulan dan saran dari seluruh isi kaporan.
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