BAR I

PENDAHULUAN

11 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasisangat berarti bagi kehidupan mamsia.

Dengan tersedianya berbagai bentuk

| berbasis komputer untuk memenuhi keby
han komunikasi dan informusi merupakat s

- EEE———
at digunakan sebagai medi informasi yang cukup efek ti
dengan perkembangin teknologi.yang semua hal sudah

digunakan sebagai

buat s tu sistem
| yung bersifat interaktif
schingga pengguna dapat berintersksi dengan sistem multimedio. Teknologi

komputer jugn mem dia penyampain informasi

u.
Dalm penyampaian informasi pengenabin sekolah, Sekolah Dasar Islam

Al Azhar 31 Yogyakarta saat ini masih menggumakan lembaran brosur dan
katalog dalam bentuk buku. Hal ini menyebabkan penyampaian informasi kurang

memark. Penulis mencoba memberikan bantuan dalam memperkaya dan



melengkapi penyampaian informasi yang berbasis multimedia interaktif sebagai
medi informasi yang kebih menarik.

Berdasarkan umian distas penulis tertark untuk melbkukan penelitian
dabm memvusun Tugs Akhir dengan judul “APLIKASI MULTIMEDIA

SEBAGAI WAHANA SAFARI PEN SEKOLAH DASAR ISLAM

medin penyampaian informasi yang dapat dif erbabarui s

perkembangan Sekolah Dasar Ishm Al Azhar 31 Yogyakana yang meliputi
prestasi yang pernah diraih dan informas] mengenal syarat-syarat pendaftaran
Order informasi tersebut yang dibuat nantinya akan disajikan disetop pelepasan
atau kelulusan siswa, penerimaan siswa baru, workshop sekolh dan safari ke TK

- TE.



Pembuatan aplikasi multimedi ini penulis menggunakan perangkat hunak
(software) yaitu : Adobe Photoshop C353. Macromedia Director MX 2004,
Microsoft Acess 2003 dan Microso ft Visual Basic 6.0

1.4 Maksud dan Tujuan

141

Mempublikasikan kepada.

dan Misi sekolah sert

tebhdiraih
3. Memberikan informasi yang memiliki nilai komunikasi interaktif vang
tinggs, artinya informasi tidak hanva dapat dilihat sebagai hasil cetakan



mmun jugs dapat didengar, membentuk simulasi dan animasi yang dapat
mesmrbangkitkan selera dan memiliki nilai seni dakim penyajiannya.

4. Menerapkan ilmu dan teori-teori selam mengikuti perkuliahan kedakim
aplkasi nyata secam praktk guma membantu mendukung kemampuan

beraktualisasi dalam peneripan dunia nyata.

merancang suatu aplikasi

I.  Artikel tentang sekolah

2. Data berupa gambar (fto) dan audio visml



La  Metode Pengumpulan Data
Metode yang digunakan dalam pengumpulan data yang digunakan pada
penelitian ini antar lam :

Lo Metode Observasl

akan disusun secara sistemats ke dabim beberapa bub, masing- masing bab akan di

uraikan sebagai berikut :

BAB 1: Pendahuluan



Bab i akan dibahas mengemai latar belakang masalah yang ditelitL
rumusan nusalsh batasan mesalah maksud dan tujusn penelitian. data-
data yang dibutubkan metode perelitian yang digunakan sitematika
penulisan dan whel rencana kegiatan

BAB II : Landasan Teord

dan perngkat lunak (software) yang

FR5 pel:eliﬁnn i liﬂll

1.8 Jadwal Keglatan

Pembuatan hporan im diperkirkan akan membutuhkan waktu selama
empat bulan. Uraian dari rencana kegiatan bisa dilihat pada Tabel 1.1.



Tabel 1.1 Susumn jadwal kegiatan




	TA_07.02.6883,07.02.6888,07.02.6894,07.02.6921_024.pdf (p.1)
	TA_07.02.6883,07.02.6888,07.02.6894,07.02.6921_025.pdf (p.2)
	TA_07.02.6883,07.02.6888,07.02.6894,07.02.6921_026.pdf (p.3)
	TA_07.02.6883,07.02.6888,07.02.6894,07.02.6921_027.pdf (p.4)
	TA_07.02.6883,07.02.6888,07.02.6894,07.02.6921_028.pdf (p.5)
	TA_07.02.6883,07.02.6888,07.02.6894,07.02.6921_029.pdf (p.6)
	TA_07.02.6883,07.02.6888,07.02.6894,07.02.6921_030.pdf (p.7)

