promosi yang sering digunakan para pengusaha yaitu lewat media
televise, Koran, website, majalah, spanduk, jejaring social dil, Pada Batik
Nur Giri Indsh gunungkidul media promosinya masih melalui kegiatan
yang diselenggarakan oleh dinas yang terkait, website dan sampai saat ini



masih belum efektif, karena banyak masyarakat yang tidak tahu cam
mengkases web tersebut.

Oleh karena itu, perlu adanya media promosi yang lebih menank

don lebih mudah dipshami oleh masyvarakst vaitu dengan membuat

aplikasi berbasis androdd yan ! T,
Nur Girid Dhalamt '_-:I-Il'-
akat  khususnyn

nformasi dan

“bagaimana merancing sebuh aplikast untuk media promosi kerajinan batik
vang dopat dijalankan pada smariphone berbasis android sehingga dapat
dimanfaatkan oleh konsumen dari Batik Nur Giri Indah™?



1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, batasan masalah yang digunakan
dalam penelitian ini adalah :
I. Aplikasi dapat melayani pemesanan produk Batik Nur Giri Indah

memudahkan pengguna dalam mencari informasi tenteng Batk secam
lengkap.

2. Mewujudkan ilmu terapan yang telah penulis tempuh selama belajar di
Universitas Amikom Yogyakarta,



3. Scbagai salah satu syarat terpenuhnya kelulusan 81 Teknik Informatika di
Universitas Amikom Yogyakarta.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah :
. Bagi Penulis ;

b. Dupat memudahkan proses mendapatkan informasi tentang
produk yang ada di Batik Nur Giri Indah.
c. Dapat meningkatkan produksi Batik Nur Gin Indah.



Lo Metode Penelitian
Metode penelitian yang akan penulis gunakan dalam penyusunan skripsi
ndalah sebagai berikut.

. Pengumpulan data
a. ll-'l-'.'ll

Dilakukan sebagai gambaran dan acusn dalam desain program
selanjutnyn.
5. Desain Program



Desain yang dilakukan meliputi desain sistem dan desain grafis.

6. Implementasi
Hasil dari tahapan-tahapan diatas akan dipindahkan kedalam system
operasi mohile sehingga terbentuk lah aplikasi Android.

Buab ini berisi penjelasan mengenai landasan teori vang digunakan
diantaranya tinjauan pustaka, konsep dan teori serta perangkat lunak yang
akan digunakan dalam perancangan multimedia interaktif pada penelitian



BAB I1I ANALISIS DAN FERANCANGAN
Bab ini berisi penjelssan mengenai tinjauan umum tentang objek
SWOT, analisis kebutuhan, dan desain aplikasi multimedia interaktif.
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