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PERNYATAAN  

 Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya asli sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya 

yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademik di suatu 

Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya 

atau pendapat yang pernah ditulis dan diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang 

secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

  



MOTO 

 Jangan sia-siakan waktumu demi hal yang tak ada 

gunanya. 

 Masa lalu adalah pengalaman, sekarang adalah 

kenyataan besok adalah harapan yang lebih bagus 

lagi dari hari ini dan masa lalu. 

 Jangan kau buang sesuatu yang sudah kamu dapat 

demi sesuatu yang belum tentu kamu bisa dapat 

 Hormati,sayangi orang tuamu lebih dari  orang 

tuamu menyayangimu. 

 Jadilah diri sendiri dan jangan malu tuk melakukan 

hal yang positif. 
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INTISARI 

Penelitiasn ini berangkat dari permasalahan tentang upaya pengenalan 

aneka ragam pakaian daerah yang ada di Indonesia melalui media interaktif yang 

mampu menarik perhatian masyarakat, yang merupakan salah satu strategi  

implementasinya. Tujuan dari pembuatan CD interaktif ini adalah  untuk 

mengenalkan ragam pakaian daerah yang ada di indonesia  kepada masyarakat 

sehingga masyarakat tahu bahwa di negara indonesia ini terdapat kekayaan 

budaya yang tak ternilai  harganya. 

 Sumber pengumpulan data ini adalah dengan menggunakan metode 

melalui observasi, kepustakaan, internet dan wawancara. Analisis dalam 

penelitian ini mempergunakan analisis kelemahan sistem, analisis  kebutuhan 

sistem, analisis studi kelayakan, analisis biaya dan manfaat, sedangkan 

perancangan sistem menggunakan konsep isi, naskah, dan grafik. 

 Hasil penelitian ini menyatakan bahwa perancangan aplikasi Pengenalan 

pakaian daerah di indonesia melalui media interaktif  dalam penggunaannya : (1) 

lebih efisien,karena multimedian dapat menghilangkan kejenuhan dengan 

tampilan visual yang dapat dinikmati dan mampu memberikan efek animasi. (2) 

Sistem informasi yang baru tidak mengalami kendala didalam penerapannya baik 

dari kinerja, informasi, ekonomi, keamanan, efisiensin dan layanan. Untuk lebih 

memahami tentang sebuah aplikasi multimedia penulis memberi saran dengan 

harapan yaitu (1) aplikasi multimedia ini dirancang dengan sederhana, tetapi0 jika 

kebutuhan hardware dan software yang terpenuhi, maka apliaksi multimedia 



tersebut tidak akan berjalan dengan baik. Sebelum memutuskan untuk 

menggunakan  program ini sebaiknya diperiksa terlebih dahulu spesifikasi 

hardware dan software yang dimiliki.(2) Aplikasi yang penulis rancang hanya 

dapat digunakan  untuk menampilkan informasi yang sudah ada. Aplikasi ini 

diharapkan nantinya akan dikembangkan lagi sehingga menghasilkan informasi 

yang lengkap dan update seperti database dan sebagainya. (3) Harapan dari 

penulis semoga aplikasi dapat berguna dan dimanfaatkan dengan sebaik-baiknya. 
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ABSTRACT 

This study departs from the problems of the introduction of a variety of efforts of 

existing local clothing in Indonesia through interactive media that is able to attract 

public attention, which is one of strategy implementation. The aim of making 

interactive CD is to introduce the variety of existing local clothing in Indonesia to 

the public so that people know that in Indonesia there are countries rich culture 

arepriceless.  

The source of this data collection is to use the method through observation, 

library, internet and interviews. The analysis in this study uses the analysis of 

system weaknesses, analysis of system requirements analysis, feasibility studies, 

analysis of costs and benefits, while designing systems using the concept of 

content,text,andgraphics.  

The results suggest that the introduction of clothing design application areas in 

Indonesia through interactive media in their use: (1) more efficient, because 

multimedian can eliminate boredom with a visual display that can be enjoyed and 

be able to provide animation effects. (2) The new information system is not 

experiencing problems in its application both in performance, information, 

economic, security, efisiensin and services. To understand more about an author 

of multimedia applications give advice in the hope that (1) multimedia 

applications are designed with simple, tetapi0 if hardware and software 

requirements are met, then the multimedia apliaksi will not run properly. Before 

deciding to use this program should be checked first hardware and software 

specifications owned. (2) Applications that writer design can only be used to 



display information that already exists. This application is expected to be further 

developed so as to produce a complete and updated information such as databases 

and so on. (3) Hope of the author and hopefully useful applications can be best 

utilized.  
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