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PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang Masalah

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang dengan cepat

terutama dalam bidang inf i sia dalam memasuki era

peranan ya i manusia.

ologi, tentu

sebagai pengguna.

ogi untuk menunjang keunggulan dari su

kan dengan bijaksana dengan menggunakan m

emanfaatkan salah satu kemajuan ilmu dan teknologi

ologi yang sekarang berkembang pesat

pengumuman oleh IBM pad lunak pada audio

visual connection (AVC) dan video adapter bagi PS/2'. Multimedia adalah suatu

hal yang paling unggul dan paling trend di dunia komputer saat ini. Dengan

M. Suyanto, MULTIMEDIA alat untuk meningkatkan keunggulan bersaing, Andi Offset,
Yogyakarta, 2003, 2005. Hal 19




adanya multimedia, suatu perangkat lunak mampu menangani berbagai macam
hiburan. Dengan multimedia semua dapat dilakukan dengan satu perangkat lunak
komputer, pemakai dapat melihat gambar 3D, foto bergerak, video, animasi,
mendengarkan suara stereo. dan perekaman suara atau musik. Secara umum,

multimedia diartikan sebagai kombinasi teks, gambar, seni grafis, animasi, suara

atau video. Aneka media tersebut digabu i satu kesatuan kerja yang
akan menghasilkan i tif interaktif yang

sangat tinggi

menarik indera

menyejahterakan para peng
lagi dalam mempromosikan diri ke masyarakat supaya lebih dikenal luas dan bisa

lebih dipercaya. Karena mayoritas masyarakat mengenal KOPTI dari mulut

? Budi Sutedjo Dharma Oetomo, S. Kom., MM. Perencanaan & Pengembangan Sistem Informasi,
hal 51
* OP.cit. hal 23




kemulut, dengan informasi yang sangat terbatas sehingga kurang menarik minat
masyarakat untuk menjadi anggota.

Selain melalui media pengenalan dari mulut kemulut, masyarakat
mengenal KOPTI juga dari sosialisasi tiap desa, kelurahan, kecamatan. Tapi

karena penyampainnya masih menggunakan manual masyarakat jadi kurang

tertarik.

-masalah tersebut

Bagaimana merancang m
pendukung pengenalan Primer ; empunyai daya tarik

terhadap masyarakat?




1.3. Batasan Masalah
Sistem (aplikasi) multimedia memiliki cakupan yang luas, maka
permasalahan tersebut dibatasi, yaitu:
1. Pembuatan aplikasi multimedia yang merupakan media untuk

pengenalan interaktif berisi profil dan akan dikemas dalam CD,

dimana aplikasi tersebut dapat da teks dan gambar.

. Sistem tif sebagai media

syaratan kelulusan jenjang Strata

I berbasis

(user friendly).
4. Membantu individu, organisasi, untuk mempermudah mengenal KOPTI
lebih dalam.

5. Mengembangkan produksi tempe tahu untuk makanan yang bergizi.




1.5. Metodologi Penelitian
1.5.1 Menentukan obyek penelitian
1.5.2 Menentukan judul penelitian
1.5.3 Menentukan rumusan masalah, batasan masalah dan tujuan penelitian

1.5.4 Pengumpulan Data

1.5.4.1 Sumber data yang digun dalam penelitian ini adalah

penelitian yan

.5.4.1.2 Sekunder

Yaitu Sumber data penelitian y

ile-file. foto-foto.

brosur, elalui internet.
1.5.4.2 Metode Pen
Metode yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian

ini antara lain:

1.5.4.2.1 Metode Observasi



Metode ini dilakukan untuk mendapatkan data mengenai objek
yang akan diteliti dengan cara mengamati langsung ketempat
objek penelitian.

1.5.4.2.2 Metode wawancara

Cara mendapatkan data dengan mengadakan wawancara

langsung dengan pih ng terkait dengan objek

Mengambil foto-foto atau gambar-ga

dengan penelitian untuk dijadikan

Analisa yang digunakan untuk mene

diinginkan berdasa analisis kebutuhan.
Analisa kebutuhan terdiri dari kebutuhan fungsional dan kebutuhan

non-fungsional.

1.5.6 Perancangan Sistem




Perancangan sistem merupakan tahapan yang dilakukan untuk membuat
sebuah rancangan program berdasarkan inpur dan output yang
diinginkan. Merupakan catatan prosedur dan formulir-formulir sehingga
relevan antara teori dan kenyataan selanjutnya digunakan untuk
pembuatan model dan program komputer yang menyangkut hai-hal

penetapan input dan output.

ngan sistematika

penulisan sebagai berik

BAB I PENDAHULUAN

Bab Pendahuluan berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan

laporan.




BAB I LANDASAN TEORI
Landasan teori berisi beberapa teori yang mendasari penyusunan skripsi
ini. Adapun yang dibahas dalam bab ini adalah teori yang berkaitan dengan

multimedia dan elemen-elemen multimedia, interaktif. promosi dan informasi.

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

enelitian, analisis semua

permasalahan yang akan diselesaikan

melalui peneli secara detai terhadap

cangan secara L

rumusan masalah dan saran h penelitian serta

hasil dari penyelesaian mas yimpulkan masalah
jika pembuktian tidak dapat dalam hasil penelitian. Dalam pembuatan

kesimpulan, hal-hal yang diperkuat:

1. Didasarkan pada analisis yang obyektif




2. Diperkuat dengan bukti-bukti yang telah ditemukan

Saran merupakan manifestasi dari penulis untuk dilaksanakan sesuatu yang
belum ditempuh dan layak untuk dilaksanakan. Saran dicantumkan karena peneliti
melihat adanya jalan keluar untuk mengatasi masalah atau kelemahan yang ada,

saran yang diberikan tidak terlepas dari ruang lingkup penelitian.




