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BAB1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Penggunaan teknologl dalam kehidupan sehan-han tidak dapat
dihindan. Perkembangan dari teknolog ity sendin pada era globalisasi saat ina
sangat pesat. Pembangunan media informasi sebagai salah satu pemanfaatan
teknologi menjadi salah satu bagisp.dalam pengembangan teknologi pada
bidang informasi. Multimedia mhl'ﬁmq paling unggul dalam trend
di dunia lnj:mbgr Fnuﬂlﬁ. thhndﬂ sangat berperan di bidang
pengenalan, pemusamin, periklanan televisi dan dinia emertainment.
Multimedia nmhlﬂhhmu kecanggihan hknnhgiplru teknologi
hm!mt:r lmlll:um;ﬂ'mnk mengolah dnmuﬁ:iﬂi_mtu informasi yang
menarik dan berguna bagi masyarakat [1].

Penggunaan multimedia interaktif sebagai  media w
informasi bisa di balong tepat. Karenn kelebihan dari muﬁu!mdm -adalah
menarik days imajmasi dan menorik minat, karena merupakan gabungan
umm sunra dan gerakan (animasi) dengan alat bantu .{Mﬂ dan
kﬂnﬂfﬂrr&} sehingpa pengmuma dapat hemaxﬂ&ﬁﬁmﬁﬁhﬂ'kwa
dan berkomunikasi [2]. Penggunaan multimedia interaktif dalam penyampaian
informasi, dengan kelebiban dari mulimedia yang menarik daya imajinasi dan
menarik minat dapat membual penyampaian mformasi menjadi lebih menank

Penyampaian mformasi yang ng m-_'s:mgnt rentan terhadap
kesalahan persepsi yang akan membuat perbedaan tindakan dan keputusan
terhadap yang schamsnys. Pemyompaian informasi kesehaton vang ideal
adalah memberikan informasi atau pesan kesehatan yang sesuai dengan
tingkat penerimann sasaran sehingoa sasaran mampu mengubah perifaku yang
sesual dengan pesan yang disampaikan [3].

Pada tingkat penerima sasaron ini adalah para pelanggan petshop vang
mempunyai hewan peliharaan. Terlebih lagi informasi mengenai penyakit
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pada hewan peliharsan yang langsung berdekatan dengan manusia, perbedann
penangkspan informasi yang salah dapat menyebabkan semakin parahnya
penyakit yang diderita hewan tersebut bahkan bisa sampai kepada kematian.

Penyampaisn informasi pada kit-kat petshop masih sebatas dokter
menjelaskan secara lisan. hal ini menpakibatkan pemilik hewan peliharsan
hanya mendengarkan tanpa adanya visual vang mendukung kejelasan dari
informiasi mengenai penyakit yang disampaikan. Penerimaan informasi yang
seperti ind dupat menimbulkan m{m&ymg kurang yang akan berimbas

Da elukang tersebut maka dalam penelitian ini.akan di rancang
sebuah mﬂmmﬁnw:abﬂgm media penyampaian informasi mengenad
penyakit pada hewan peliharaan yang dilakikan di kit-kat petshop. Dimana
mﬁmdm interaktif ini akan berjalan di dﬁhdpmw pembantu
ﬂ:flmm;elﬂsl:ﬂn penyakit pada hewan peliharaan.

Rumusan Masalah
‘Berdasarkan latar belakang yang telah d].sampmm maka perlu
dinmuskan suntu masalah yaitu, bagaimana mer :
interaktif sebagai media penyempaian informasy di:k"t-int pﬂ:hnp untuk
mkybantu dalam menjclaskan penyakit pada hewan pelipraant

Batasan Masalah

“Berdasarkan rumusan masalah & Hﬂmﬁpenehuan ini membatasi
permasalahan yang dibahas sebagai berikut
I. Penelitian ini difokuskan pﬂa pengembangan produk multimedia
interaktif berbasis desktop.
Produk multimedia interaktif ini ditmjukan untuk dokter di kit-kat
petshop sebagal sarann dalam menjelaskan penyakit pada hewan
peliharaan.

(e

3. Hewan peliharaon yvang dibahas adalah hewan peliharaan yang paling
sering ditemui di kitkat petshop yaitu kucing.



4. Penyakit yang dibahas adalah penyakit yang paling sering ditemukan di
kitkat petshop yaitu :
a penyakit pada  saluran  pemcernaan  kucing  yaitu
Cacingan,gastrointestinal disorder dan Feline Panteukopia.
b. Penyakit pada saluran pemafasan kucing yaitu Feline
Calicivirus, Feline Rhinotracheitis, dan Feline Chlamydiosis.
¢. Penyakit pada penyakit pada kulit kucing yaitu scabies. kutu dan-

251 mengenai penyakit hewan

3. Hasil penelitian ini diharapkan dapal menambah wawasan serta ilmu
mengenai perancangan multimedia interaktif dan mengenal penyakit



Lo Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan pada penelitian ini dibagi menjadi § bagian yaitu :
BAB 1: PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belokang masalah. mumusan
masalah. batasan masalsh. tujuan penelition, metode penelitian, dan
sistematika penulisan
BABI1: LANDASAN TEORI
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