kekurangan diantaranya datang dari manusia ity sendiri. Sebagai mahluk
hidup ciptaan tuhan manusia memiliki sifat pelupa, dan tidak semua
informasi dapat ditampung oleh manusia secara utuh dan lengkap.



Dart uraian diatas dapat dilihat masalah yang timbul, yaitu pertama
perfu adanya sarana yang efekif dan menyenangkan untuk memudahkan

masyarakal mengetahui tentang kesenian Didong Gayo melalui media
elekronik, yang keduwa memanfaatkan fungsi komputer sebagmi salah satu

media promosi dan informasi un

Untuk memfokuskan pembahasan dalam hal ini, penulis membatasi mang
lingkup yang lebih sempit. yaitu bagaimana memantaatkan perangkat
lunak multimedia untuk sarana media promosi dan informasi kesenian

Didong Gayo Pada [katan Pelajar Mahasiswa Lut Tawar Yogyakarta



(IPEMAH LUTYO) yang berisi profile, galeri, pembelajaran dan lain-lain,
dengan hasil akhir berupa CD interaktif yang nantinya akan digunakan
sebagai alat presentasi bagi pengajar, dan dapat juga dibagikan kepada
masyarakat luas sebagai sarana penyampaian informasi.

Software yang digunakan dalim pembuatan ini antara lain @ Adobe

FPhotoshop CSSdﬂniﬂﬂWll’ﬂ

Stratn | pada STMIK “AMIKOM” YOGY AKARTA.

Bagi  Masyvarakat  mengandung  tujusn @ Memberikan



dapat langsung belajar dengan mengunakan €D interakif ini
tanpa harus ada yang mengajarkan.

#.  Menjadikan CD Interaktif sebagai media promesi dan informasi
kesenian Didong Gayo Pada Ikatan Pelsjar Mahasiswa Lut

1511, Metode Observasl

Sunty metode pengumpulan data dengan cara melakukan

pengamatan secara langsung terhadap obyek yang akan diteliti
serta pencatatan secara cermat dan sistematis. Hasil observasi



Gayo Pada Tkatan Pelajar Mahasiswa Lut Tawar Yogyakarta
(IPEMAH LUTYO).

1.5.1.2. Metode Kepustakaan

dan analisis ini adalah mendapatkan data-data yang akan di pakai
untuk membuat aplikasi kesenian Didong Gayo Pada Tkatan Pelajar

Mahasiswa Lut Tawar Yogyakarta (IPEMAH LUTYO).



L.5.3. Metode Desaln

Metode Desain melaokukan perancangan aplikasi multimedia
berupa teks, grafik. sudio, animasi, dan video. Hasil dari metode ini
adalah sebagai rancangan aplikasi kesenian Didong Gayo Pada Ikatan

ajar Mahasiswa Lut Tawar ¥ogyakarta (IPEMAH LUTYO).

BAB IL. LANDASAN TEORI

Dalam bab ini akan diuraikan tentang multimedia, elemen-elemen
multimedia, pengembangan aplikasi multimedia, struktur informasi



multimedia dan sistem perangkat lunak vang digunakan dalam
pembuatan aplikasi ini.
BAB III. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Dalam bab ini akan diuraikan sekilas mengenai sejarah berdirinya

Kesenian Didong Gayo, wisi,misi Kesenian Didong Gayo pada
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