L1.

BAB 1

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

Di era modern ini, peranan multimedia sangat menonjol. Multimedia
menyajikan informasi gambar disertai dengan suara seperti media televisi,
film dan lain_sebagainya. Di dalam kehidupan sehari-hari, manusia selalu
dihadapkan dengan multimedia yang seakan-akan tidak dapat dipisahkan lagi
dari kehidupan. Teknologi multimedia merupakan media yang mempunyai
kekuatan yang lebih dalam membidik pasar. Teknologi multimedia ini dapat
menyampaikan informasi secara audio visual sehingga sangat mudah
dipahami oleh penerima.

Campus Studio merupakan perusahaan yang bergerak dibidang jasa
pembuatan obyek-obyek komunikasi visual dan multimedia untuk bisnis.
Pemasaran yang dilakukan melalui kerjasama dengan beberapa instansi dan
media = periklanan. Dengan banyaknya kegiatan yang dilakukan maka
perusahaan membutuhkan kecepatan dan ketepatan dalam proses transaksi
usaha. Selama ini proses penginputan transaksi masih dilakukan secara
manual dengan menggunakan media kertas dan dengan penulisan yang masih
manual pula.

Dari uraian diatas, maka penulis berkesimpulan untuk melakukan
penelitian di Campus Studio dengan mengangkat judul “Analisis dan
Perancangan Sistem Pelayanan Konsumen Berbasis Multimedia

Interaktif Pada Campus Studio Bogor™.



L.2. Perumusan Masalah
Dari latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat diangkat suatu
rumusan permasalahan yang akan dianalisis. Untuk itu dalam hal ini akan
dibahas  “Bagaimana merancang suatu sistem pencatatan transaksi

terkomputerisasi berbasis multimedia agar pelayanan konsumen

lebih efisien dan p

mengembangkan  perancangan  sistem
Campus Studio. Maka

L4. Tujuan Penelitian
Tujuan diadakannya penelitian ini agar segala hal atau permasalahan
yang ada pada sistem pencatatan transaksi dapat lebih efisien. Adapun tujuan

dari penelitian ini secara garis besar adalah sebagai berikut:



1. Tujuan Iimiah.
Merancang suatu sistem pencatatan transaksi terkomputerisasi berbasis

multimedia agar pelaksanaan pelayanan konsumen lebih efisien dan
praktis.

LS.

1. Metode Observasi / Observation

Penulis melakukan pengamatan langsung terhadap kegiatan pelayanan
konsumenkhususnya pada bagian pencatatan transaksi guna mendapatkan

gambaran yang jelas dan terkait terhadap permasalahan yang sedang

diteliti.



2. Metode Wawancara / Interview
Penyusun mengumpulkan data dengan cara mengadakan wawancara
kepada pihak-pihak yang berhubungan dengan masalah yang dibahas di
Campus Studio.

3. Metode kearsipan / D

nelakukan pengumpulan data dengan
i buku-buku pustaka yang berhubungan dengar

sebagai berikut :
BAB1 Pendahuluan

Pada bab ini akan diuraikan mengenai latar belakang masalah yang

diteliti, batasan maslah, pokok permasalahan, metode pengumpulan data,

tujuan serta sistematika penulisan.



BABII Dasar Teori

Pada bab ini membahas tentang sistem secara umum yang meliputi
konsep dasar sistem (karakteristik sistem), konsep dasar informasi, konsep
dasar sistem informasi, sejarah dan perkembangan aplikasi multimedia saat
ini, prinsip pembuatan dan sofiware yang digunakan dalam pembuatan skripsi
ini.

BABIII Tinjauan Umum

Pada bab ini akan diuraikan mengenai gambaran umum Campus
Studio yang didalamnya memuat sejarah singkat, visi dan misi dan juga tujuan
pendirian.

BAB IV  Analisis dan Pengembangan Sistem Multimedia

Pada bab ini akan diuraikan secara lengkap tentang pengembangan
aplikasi multimedia meliputi pendefinisian masalah aplikasi multimedia,
menganalisis sistem, menganalisis kebutuhan aplikasi multimedia dan
melakukan studi kelayakan aplikasi multimedia.

BABV Perancangan dan Implementasi Sistem Multimedia
Pada bab ini akan diuraikan tentang penerapan rencana implementasi

sistem, kegiatan implementasi sistem, serta rancangan sistemnya dimulai dari

merancang konsep hingga pemeliharaan.



BAB VI Penutup

Pada bab ini akan diuraikan tentang kesimpulan dari semua kegiatan
pembuatan skripsi ini dan kritik saran terhadap peneliti guna menghasilkan
karya yang lebih baik.

DAFTAR PUSTAKA




