BAB1

PENDAHULUAN

ksl komputer yang dapat
karya yang tidak
apt juga menarik dan dapar
dinikmati oleh penggunanya, akan tetapi juga dibuluhkan jiwa seni vang tinggi
untuk menjudikan informasi tersebut menjadi semenarik mungkin, Disinilah letak

hanya memberikan informasi yang di

keunggulan darn multimedia don sekaligus tantangan yvang harus dimiliki oleh

seorang designer multimedia,



Pemanfaatannya jelas tidak hanya terbatas pada bidang periklanan, bidang
pariwisata. bidang pertelevisian, dan broadcasting. dimana multimedia dalam
bidang-bhidang tersebul mempunyai andil yang sangat besar bahkan sekarang
pemanfaatannya sudah hampir disemua bidang sebut saja pendidikan, pemasaran,
kebudayaan, dan olahragn.

Terutama bagh pelayanan fnformasi kepada para siswa, CD interaktif
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berbasis multimedia komputer sebagai media pembelajaran bagi para siswa
maupun wmum yang membutubkan, agar dalam menyampaikan atau memberikan
penjelasan lebih efekif dan menarik,



1.3, Batasan Masalah

Teknologi aplikasi multimedia mencakup bidang-bidang vang cukup luas,
unuk ity di dalam meningktkan loyanan kepada masyarnkat umum dan
pelayanan informasi kepada par siswa khususnya maka dalam hal ini penyusun
membatasi ruang lingkup aplikasi multinidia melalui ruang lingkup kecil yaitu
sebatas  penyajion iidmasi yaig interaktif "herupa CD interaktif yang

pedia komputeSaja dan CD intecaktif
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untuk mengetahui fentang sejan pgalan yang bescorak Hindu dan Budha di

Indonesia ving berupa coiy dengan cara yvang mudah.

Pembuatan skripsi in: bertujuan sebagai berikut -

L INTERNAL
a, Untuk memenuhi persyaratan kurikulum bagt jenjung S1, Sekolah
Tinggi Mangjemen  Informasi  dan Komputer AMIKOM®

YOGYAKARTA,



b. Menerapkan ilmu dan teori-teori pendidikan yang telah didapat ke
dolam aplikasi nyata.

e Mengembangkan pola keilmuan dan membuka wawasan pengetahuan
baru sesusi dengan bidong teknologi informasi khususnyva dalam

L5, Metode Pengumpulan
Dalam pembuatan skeipsi ini penulis melakukan penelition menggunakan
beberupa metode umuk mendapatkan  data yang  dibutuhkan. Metode

pengumpulan data yang dig:m:mkm antara lain



a) Metode Pengamatan (observasi)
Mengadakan it terhadap abyek
o N penelitian [ pengumatan secara langsun,
- B |
seperti candi, pambar relief atau kitab-kitab peninggalan sejarah.
b} Metode Pustaka

Bah H
I @ LANDASAN TEORI
Bab ini akan menj
men
jelaskan tentang pengertian multimedia dan

perangkat lunak i
yang dipunakan dalam aplilkasi ini.



Bab Il : TINJAUAN UMUM
Bab ini menerangkon tentang gambaran umum tentang profil stau
penjelasan tentang masalah yang diteliti.

Bab IV : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini berisi analisis perifigkat lunak yang menjelaskan tentang.
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