BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komputer sekarang ini

untuk membantu manusia

belum cukup praktis. De dibuat sebuah media

promosi sekolah dalam bentuk aplikasi offline. Media promosi tersebut nantinya



diharapkan kegiatan promosi sekolah menjadi lebih efektif dan efesien serta dapat

meningkatkan citra SMA Piri 1 Yogyakarta itu sendiri.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat

diambil rumusan masalahnya, yaitu bagaimana membuat media promosi untuk

SMA Piri 1 Yogyaka ang interak agar dapat memudahkan

aplikasi offline ?

mbuat aplikasi media promosi offline pada S

promosi ini hanya berjalan di komputer dengan

Pentium 4 dan setaranya

1.4 Tujuan Penelitian
1. Mengembangkan diri dan membuka wawasan pengetahuan baru sesuai
dengan bidang yang saat ini dikhususkan pada pembuatan sistem

multimedia.



2. Membuat aplikasi media promosi offline pada SMA Piri 1 Yogyakarta

3. Sebagai tahap akhir syarat kelulusan program Strata 1 (S1) pada
Sekolah Tinggi Manajemen Informatika Dan Komputer “AMIKOM”
Yogyakarta.

1.5 Manfaat Penelitian

1. Sebagai leh selama mengikuti

dan Komputer

menggunakan beberapa
metode untuk mendapatkan data yang diperlukan diantaranya :

a. Metode Wawancara



Yaitu metode pengumpulan data dengan cara mengadakan tanya jawab
secara langsung kepada kepala sekolah mengenai data yang diperlukan
tentang kegiatan promosi SMA Piri 1 Yogyakarta

b. Observasi
Yaitu peneliti melakukan pengamatan secara langsung terhadap SMA

Piri 1 Yogyakarta untuk meng data — data mengenai promosi

nber tertulis lainnya guna mendapatkan

atan aplikasi media promosi pada SMA Piri 1 Yo

?enulisan

penulisan dan jadwal kegiatan penelitian

BAB Il : LANDASAN TEORI




Bab ini berisi tentang konsep dasar teori-teori yang akan digunakan
sebagai acuan dalam pembuatan sistem multimedia, teori — teori dasar
kegiatan promosi serta software yang digunakan dalam pembuatan

media promosi ini

BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGA

dia promosi

MENTASI DAN PEMBAHASAN

ang kegiatan implementasi yang te




Tabel 1. 1 Jadwal Kegiatan

Kegiatan dan Bulan
Implementasi Mei Juni September | Oktober

213141 [2[3]4]1]2]|3[4[1]2]3]4

1. Observasi dan
pengumpulan data

2. Pembuatan
Design Program

3. Pengajuan
Design Program

4. Coding Program

5. Testing

6. Instalasi dan
Implementasi
program

7. Training user

8. Pembuatan
Laporan




