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Menurut Suyanto (2004:30) Multimedia dapat membantu mempertajam
pesan. Kelebihan multimedia adalsh menarik indera dan menarik minat karena
merupakan gabungan antara pandangan, suara, dan gerakan. Lembaga riset dan



penerbitan computer, Computer Technology Research (CTR), menyatakan bahwa
orang hanya mampu mengingat 20% dan yang dilihat dan 30% dari yang
didengar. Tetupi orang mampu mengingat 50% dan yang dilihat dan didengar dan
80% dari yang dilihat. didengar. dan dilakukan.
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Ngestiharjo merupakan  dess

m sebagian petani yang mempunyai modal besa
melon, semangka. Meski begitu dengan perawatan yang
banyak juga. yang akbhisnys merugi. Dan oleh ksreus it ekonomi mayoritas warga

erti cabai,
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yang pergi mesantait ke huar kota, akan tetapi
an baik :._;.'-" a banyak goduan yang
dapat dengan cepat menghabiskan uang mercka. Sedangkun jika bekerja di desa
atau sebagai pengrajin atau pengusaha enceng gondok yang dilakukan tampa harus
pergi jauh-jauh keluar kots mereka dapat menvimpan uang tanpa takut godaan
yang dapat menghabiskan uang mereka.

menyimpan atay mengumps



Berdasarkan uraian distas, perubahan gaya hidup warga sangat
dibutuhkan. Salsh satunya dengan memanfaatkan tanaman yang di anggap
penggangu. Setelah saya telusuri banyak kerajinan yang dapat dibuat dari tanaman
Atersebut dan nilai ekonomisnya sangnt tinggi. Ini dikarenakan pangsa pasar untuk

Perlu sebuah promosi yang

Usaha Enceng Gondok di Desa Ngestiharjo. Sehingga banyak fitur yang menarik
warga untuk nulai mencoba membuat kerajinan enceng gondok.



L3 Batasan Masalah

Agar pembuatan model 3 dimensi mi dapat dipakai tepat sasaran, penulis
memfokuskan pembahasan dalam menyusunan skripsi ini. Penulis membatasi

lingkup pembuatan yang antara lam:

ETL P Ean nFEI]]!i muliimedia

gondok ini akan menggunakan berbagai software yaitu: Macromedia
DirectorMX 2004, Adobe Photoshop, 3D5 max 6. Adobe Flash, Adobe

Premiers Pro. Dan mengpunakan system operasi Microsoft Windows 7.



14  Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian imi ialah apaksh "Multimedia Interaktif Sebagm
Media Promosi Kersjinan Enceng Gondok di Desn Ngestiharjo™ dapat secara
optimal digunakan untuk membantu perekonomian warga. Penjabaran dari tujuan

mengenal lebih jauh tentang teknologi informasi



152  Bagi Mahasiswa

dapat mempraktekan secara langsung mateni yang diberikan selama
pembuatan dan pelaksanaan model 3 dimensi sebagai media promosi

Dalam bab pendahuluan ini dikenukakan tentang latar belakang
masalah. rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, metode penelitian, dokumentasi, dan sistermatika penulisan
laporan.



BABII  LANDASAN TEORI

Pada bab ini aken dijelaskan tentang teori-teori yang digunakan
pada pembuatan model 3 dimensi dalam bentuk aplikasi multimedia,
seperti : definisi 3 dimensi, pengertian dan definisi multimedia, unsur-
unsur multimedia, kemudian apa saja perangkat lunak vang digunakan
dalam pembuatan model 3 dimensi sebagai media promosi usaha enceng
gondok pada des ngestiharj
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