digunakan Mug:im hiburan dan salah s

UNIVERSITAS AMIKOM YOGY AKARTA. dan membua

UKM dengan menggunakan poster dan lain sebagainya, sangat sedikit komunitas
atapun UKM yang membuat media perkenalan dengan menggunakan video, Dari
situlah munculnya sebuah ide untuk membuat sebush media promosi dengan
wenggakin Video,



el

Berdasarkan penjelasan diatas dipilihlah “MEDIA PENGENALAN
AMIKOM  STUDENT  BADMINTON  COMMUNITY  BERBASIS

MULTIMEDIA" sebagai judul yang tepat untuk pembuatan skripsi ini,

3. Media pengenalan ini berbasis multimedia.
4. Perangkat lunak vang digunakan :

2. Adobe photoshop CS6

b. Adobe premiere CS6

c. Adobe after effect CS6



d. Adobe Audition CS6
5. Tidak membahas software lain meskipun pada kenyataanya penulis
mengounikan software lain,

14 Fungs! dan Tujuan Penelitian




1.4.3 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini adalsh sebagai berikut
l. Bagi penulis
Sebagai bentuk pengembangan materi yang  didapatkan
liperkulia

diinton Community)
'u.r_:.'."' idal alatre A o s W
. AMIKOM

langsung terhadap objek yang ditelitj untuk

ek .';-u:_r:n., cara m}'ﬁ

oM Stwdent  Badwrinton

Community)

= 3 Metode Kepustakaan
Metode kepustakaan merupakan salah satu metode yang digunakan
penulis untuk mengumpulkan data dengan cara melihat dan



mempelajari dari buku referensi sebagai acuan yang berkaintan
S

Pada bab ini aken diuraikan tentang implementasi yang akan dibuat.



BAB V. PENUTUFP

Bab ini merupakan bagian akhir dari penulisan tugas akhir yang berisi
kesimpulan dan saran dari seluruh isi skripsi.
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