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ut dengan

didikan di Indonesia akan lebih mj“ P

satti‘sotisi masalih men G B ok il tidousiaia.
Sl ity daliec palijueas Binlsss Ehitiaiin mcassin iaioei. ok
munsia, banyak snak didik sering mengalami kesuliten pemahaman terhadap
materi anatomi otak: Berdasarkan fokta dintas; dipandang perlu adonya sustu
pisalinies aivgs T ikl vish bt wnale i dalivi



memahami pelajaran anatom: otak manusia don membantu pengajar dalam
mepnyampokan moten dengan mengpunokan kecanggihin teknologm vang ada
schingpa yang pada awalnyn terasa sulit akon menjadi sanpat menyenangkan bagi

ngen dan sisi anok didik

sendin vaitu, dapat belnjor mengenai ofak manosia dengan muodah dan juza sangat

menyenangkan dibandingkan secar lisan {tnnpa media aplikasi multimedia)”,



1.3 Batasan Masalah

Agor pembelajaran interaktif ini dapat dipakal tepat sesaran, dolam
peloksannonnya penulis momfokuskan pembahasan dafam penyusunnn skrpsi .

b. Schagni syarat kelulusan dan menyandang geler Sagana dalam bidang
informatika dan komputer pada STMIK “AMIKOM™ Yogyakarta.



¢. Mengembangken sde dan pola keilmuan dalom memncang suatu wplikasi
multimedia.

1.4.2  Eksternal

Yakni bagi masymmkat atin dunia pendidikan, dengan  dibuatnya

153  Bagl Akademik

Diharapkan dapat bermanfzat schagai bahan informasi don menjadi bahan
pemikiran dalam penemuan wde-ide baru veng lebib kreatif dalam penvampaian
informasi sesuai ilmu pengetahuan yang bersangkutan.



1.6 Metode Penelitian
Metode vang digunskan delom pelokssnsan  perancangan  aplikasi

1. Pengumpulan Dais

o Metode Wa

ATHC ] | Int -|__:

_ yang harus dilakukan
kesalahan pada tahap snalisis akan menycbabkan kesalahan pada thap
sclanjumya.  Untuk menganalisis sistem, penulis melakukan onalisis
terhadap kinerja. informasi, ekonomi. keamanon aplikssi. efisiensi dan
peloyanan. Ponduan ini dikensl dengan PIECES Anmalysis {Performance,



Information, Economie, Control. Efficiency. Services). Selain analisis
PIECES penulis jugs melakukan analise kebutuhan sistem meliputi
kebutuhan hardware, software, bramware dan informasi.

3. Perancangan Sistem

Bab I Pendahuoluan

Bab pendabuluan materinya schagian besar berupa latar belakang masalah,
rumusan masaloh, batesan masalah, wiuan penelitian. manfast penelitian, metode
penelitizn dan sistematika penulisan laporan penelitian.



Bab 11 Dasar Teori Dan Tinjauan U'mum

Pada hab i akan divrmikan tentong lendason teon yang digunakon dolsm

penulisan tugas okhir don pembuaten multimedin interaktif, Untuk membuat

Pado bab ini, penyusin akan memberikan kesimpulan dan sknpsi ini yang
Dafiar Fustaka

Lampiran



1.8  Jadwal Rencana Kegiatan
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