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1.1.  Latar belakang Masalah
Perkembangan teknologi dan i

pengetohuan vang semakin pesat telah

membawn perubahan Yang sangal

e

‘pada pola pikir manusia sehinggn
gkl joga dijadikan

an informasi secard akurat, eféktif, dan efisien. Hal

dari banyaknya sekolahan yang menyodin nedia informasi

angan saknigd nﬁmhhmn o dengan pesat Yo s S trec
- in data
afik, audio, video, dan animasi. Mutimedia menjadi sema di dunia
raktif, menarik dan berks elain it multimedi

berbagai aspek kehidupan, salah sstunys ‘di sekolahan. Multimedia dapat
membanty mempertajum pesan informasi karens kelebihan multimedia adalah
menarik indera dan minat dan merupakan gabungan antara pandangan. suara, dan
gerakan. Suatu lembaga riset dan penerbitan computer, yaitu Computer
Technology Research (CTR) pada tahun 2003 menyatakan bahwa orang hanya

mampu mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% dari yang didengar. Akan



tetapi, orang dapat mengingat 80% dari vang dilihat, didengar, dan dilakukan
sekaligus. Para pendukung multimedia menyatakan bahwa jika media berbagai
indera ini dikomhinasikan, maka efek yang dihasilkan melebihi penjumiahan

n sekolah swasta yang sedang

 lainnya. Selama ini belum

mendukung promost pada SMA Kolombo Yogyakarta?



1.3.  Batasan Masalah

Dalam batasan masalah ini akan dibatasi masalah-masalah yang terjadi
pada aplikasi ini yaitu:
1. Sistem vang dibust menggunakan Seftware Macromedia Director MX 2004




1.5, Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dari penyusunan skripsi dan perancangan aplikasi
antara lain adalah;

+  Membantu memberikan kemudahan bagi SMA Kolombo Yogyakarta

akan diteliti pada SMA Kolombo Yogyakarta,



»  Metode Wawancara
Mengumpulkan informasi dengan menggunakan wawancara

pada pihak terkait di SMA Kolombo yogyakarta,
+« Moetode Literatur
Mﬂﬂdﬂpﬁﬂzﬂ data-datas || a.mdukummymgﬂuhgai

W2V LESUTAT] Bhi:ﬂa imi.

ampilan program  atau
perancangan aplikasi multimedia atau bisa disebut juga pembuatan
storyboard pada pembuatan film atau video,

3. Implementasi rancangan

Yaitu tahap pembuatan aplikasi multimedia.



4. Testing implementasi rancangan

Yaitu tshap pengetesan aplikasi multimedia dengan menggunakan
angket kepada responden yang bersanghkutan seperti guri — guru
atau karyawan vang ada di SMA Kolombo Yogyakarta, apakah

Pada bab ini akan menerangkan tentang latar belakang masalah. rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metolog
penelitian. dan sistematika penulisan.



BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini diuraikan mengenai halhal yang berhubungan dan
mendukung dalam hal perancangan dan pembuatan aplikasi multimedia yang
dibuat. Pemaparan teori meliputi konsep dasar multimedia, komponen-komponen
multimedia, langkah-langkah mengembangkan sistem multimedia, macam-macam
struktur  aplikasi & multimedias teknik yajian  mulrimedia,  dan

mﬁmiﬁglpmhs skTips! - kan data q.-_



1.8. Rencana Keglatan
Tabel 1.1 Jadwal Rencana Kegiatan Tahum 2012
Januari Februari Maret
NO Kegiatan 2012 2012 2012
1 in NN mmjiw
1| Identifikasi Masalakh
2 | Analisis kebutohan sistem
3 | Membuat mncangan sistem
4 | Pengumpulan data
3 | Take video informasi
% | Pembuatan aplikasi
8 | Penvusunan Laporan Skripsi
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