BAB1

PENDAHULUAN

(BNNEK) yang berada di Kabuj

BNNK Sleman sangat membutuhkan suatu  media yang  dapat
memudahkan masyarakat mengetahui profil lembaga secara lengkap dan sebagai
sarana penyuluhan narkoba oleh BNNK Sleman. Profil interaktif adalah salah satu
media informasi yang dapat mempresentasikan profil, don mang hngkup BNNK



Sleman secara detail. Profil interaktif dapat membantu BNNK Sleman dalam

menyampaikan tujuan kepada masyarakat khususnya kabupaten Sleman pada saat
penyuluhan.

Dalam melakukan penyuluhan narkcba BNNK  Sleman masih
menggunakon media aplikasi sederhan
i tentang parkobs yang digunakan schagai saruna penyuluhan dan

nipa slide Power Point, belum ada
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Berdasarkan di simpulkan bahwa
rumusan masalahnya adalah bagaimana membuat sebuah Profil interaktif dan
animatif yang berbasis multimedia pada Badan Narkotika Nasional Kabupaten (
BNNK ) Sleman sehingga mampu mendukung dalam penyampaian informasi

yang berkualitas sebagai media penyuluhan kepada masyarakat Sleman,



1.3 Batasan Masalah

Pembatasan masalah dilakukan agar fokus pada obyvek penelitian dan
untuk memperjelas obyek penelitian yang akan dilakukan. Batasan masalah pada
Aplikasi Profil interaktif ini adalah sebagai berikut ;

narkoba untuk BNNK Sleman.

3. Mengetahui dan menyelesaikan masalah pada BNNK Sleman

4. Mengembangkan pola keilmuan dalam bidang Multimedia.

5. Menerapkan ilmu yang di peroleh dari UNIVERSITAS AMIKOM
Yogyukarta.



1.5 Manfaat Penclitian

Adapun manfaat dari penelitian ini sebagai berikut :

Manfaat bagi BNNK Sleman :
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Metode penelitian yang digunakan adalah :

|. Studiliteratur yaitu dengan mengumpulkan data informasi yang
berhubungan dengan pembuatan aplikasi tentang fash dan pembuatan
video animasi 2D. Informasi di dapat dari berbagai sumber baik buku

maupun internel.



2. Observasl yaitu mengamati dan mengumpulkan data vang diperiukan
dalam pembuatan aplikasi Profil interaktif. Data bersumber dari BNNK
Sleman.

3. Perancangan yaitu membust rancangan aplikasi yang akan dibuat
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kemudahan pemahaman mengenai hasil penelitian tugas akhir bagi pembaca,
adapun sistematika yang digunakan dalan penyusunan (ugas akhir ini adalah
sebagai berikut.
BABI: PENDAHULUAN
Pada bab ini membahas mengenai latar belakang, rumusan masalah



batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian,
dan sistematika penulisan.
BAB 11 : LANDASAN TEOR1
Pada bab ini menguraikan tentang tinjauan pustaka, konsep dasar
multimedia, pengembangan sistesymultimedia, Struktur Sistem Informasi
Multimedia dan konsep dasar multimedia interaktif dan animasi.
il interaktif, dan

A IMPLEMENTASI DAN FEMBAHASA
da bab ini berisi implementasi dan pembahasan meliputi proses
BV : PENUTUP

dari hasil pembuatan

DAFTAR PUS
maupun sumber lainya.
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