BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Program Studi D3 Manajemen Informatika Amikom Yogyvakarta memiliki
berbagai informasi penting yang perlu diketahui oleh calon mahasiswa maupun
mahasiswa aktif, seperti profil program studi, karikulum, alur magang, dan fasilitas,
Namun, penyampaian informasi tersebuf sast inimasih tersebar di berbagai media,
seperti website, brostir, maupun_penyampaian Mﬁiﬂm kegiatan onentasi. Hal
ini menyebabkan informasi fidak mpmkm'r secary. menyeluruh, tidak
terstrukiur, serta sulit diakses kembali olch pihak vang membutahkan. Akibatmya,
caln mahasiswa kesulitan memahami potensi program studi secara mendalam, dan
‘mahasiswa aktif tidak memiliki media terpusat tntuk mengakses informasi yang
rﬂhvm_dmgm studi mereka. :

Untuk menjawab permasalahan tersebut. solusi yang diusulkan adalah
pengembangan. oplikasi multimedia . mteraktif. Aplikasi im skan menyajikan
informusi program studi dalam satu platform digital yang terstruktur, menark, dan
mudah diakses. Beberapa penelition sebelumnya menunjukkan balhwa multimedia
interaktif terbukti mampu meningkatkan pemahaman mm:iihn mempermudah
penyampuian konten edukatif maupun promosi [1]{2]. Dengan pendekaton ini,
informas sepert yisi, isi, sruktus orpanisasi, kucikuhum, alur magang. referensi
pekerjaan, dan fsilitas prodi dapst disampaikan secars lebih efektif dan
menyenangkan.

Teiﬁiﬁiﬁﬁ multimedia interaktif dipilih karena mampu menggabungkan
elemen visual, audio, d:m wwmm kesatuan media digital.
Hal ini sesuai dengan tren penggunaan perangkat dlg}tul oleh generasi muda dalam
mencari informasi. Selain sebagai media informasi. aplikasi ini juga berfungsi
sebagai sarana promosi modem vang memperkenalkan keunggulan program studi
secara lebih luas dan profesional. Dengan demikian, pengembangan aplikasi im
menjadi langkah strategis dalam mendukung kebutuhan komunikasi dan promos
di hingkungan Program Studi D3 Manajemen Informatika.



1.2 Rumusan Masalah

|. Berdasarkan fatar belakang diatas, maka penelitian ini dapat dirumuskan

2, Bagsimana cars menyajikan informasi Program Studi D3 Manajemen
[nformatika secara terpusat dan mudah diakses oleh calon mohasiswa maupun

penvampaian informasi yang lebih efektif dibandingkan media konvensional
seperti brosur atau presentasi lisan.



1.4 Batasan Masalah
Penclitian ini memiliki beberapa batasan sebagai berikut:
I. Aplikasi yang dikembangkan hanya menyajikan informasi seputar Program
Studi D3 Manajemen Informatika Universitas Amikom Yogyakarta.
2. Informasi yang ditampilkan dalam aplikssi terbatas pada profil program studi,
visi dan misi, struktur organisasi, kurikulum, alur magang, referensi pekerjaan,

3. Membantu pihak program studi dalam menyebarkan informasi secara lebih
efisien tanpa bergantung pada media cetak atau penyampaian lisan.



1.5.2 Manfaat Akademis

I. Memberkan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran dan
informasi berbasis multimedis interaktif di lingkungan pendidikan tinggi.

2. Menjadi studi kasus nyata bagi penerapan ilmu di bidang multimedia. desain
interaktif, dan teknologi informasi,

3. Menambah referensi bagi mahasiswa lain yang ingin melakukan penelitian
serupa dalam topik perancangan aplikasi atau media interaktif.

1.6 Slstmﬂll;g-m

Tugas akhir in disusun dalam lima bab utama yang menggambarkan tahapan
penelitian dari aval hingga akhir secara sistematis dan runtul. hﬂupun penjelasan
singkat masing-masing bab adalah sebagai berikut:

1.6.1 Bab I Pendahuluan

Bab ini membahas latar belakang masaleh, rumusan nmmmm
hutn!nl mﬁh. manfaal penelition, serfa sistematika penulisan. Pen
mmbmﬁ:n_guﬂxunn umum tentang pentingnya penelition dan i }mg,dlllqu
oleh peneliti,

1.2 Bab I Tinjanan Pustaks

Bab ini memuat teori-teori yang relevan sebagai dﬂqum aplikasi,
mencakup hmmp mhhdi&m;{mf user inierface ffﬂ dan wxer experience
(X1 model pengembangan un&i.pptmumrmmmm fMDLC), sertn
studi tm!’nhr]n }':mg m; penelitinn Bab ini j Juga menyajikun tabel

perbandingan referensi dengan penelitian yang dilakukan.

l.o.3 Bab II1 Metodologl Fenelltian

Bab ini menjelsskan metode pengumpuolan data, onalisis kebutuhan, serta
tahapan pengembangan aplikasi berdasarkan model Muftimedia Development Life
Cvele (MDLC). Tahapan yang dijelaskan meliputi konsep, desain, pengumpulan
material, pembuatan aplikasi, pengujian, dan distmbusi.



1.6.4 Bab IV Hasll dan Pembahasan

Bab ini memaparkan hasil implementasi dari aplikasi MIAMIKOM, mulai dari
tampilan antarmuka, fitur-fitur yang dibangun, hingga penjelasan teknis tentang
pengembangan dengan Unity. Selain itu, dilakukan juga pengujian sistem dan
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