BAB1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

KSP “Bank Difabel” adalah sebuah organisasi berbentuk koperasi simpan
pinjam dengan brand Bank Difabel. Bank Difabel sendiri adalah sebuah istilah
Bangun Akses Ke rian Difabél v daakhimya dipakai untuk nama

nyebahkan dana mengendap sehingga ku ng tersali
miemjadikan kurang optimalnya peran Bank Difabe ’ nyandang

[ v ndang disabilitas

uktif melalui

hl'bﬂ.ﬁiﬁ multimedia 'I.I]I.tllk -:l.fl_. i L .I masi secara efisten dan

1.2 Rumusan Masalah
“Bagaimana mengatasi masalah perckonomian penyandang disabilitas
dengan pembuatan Media Interaktif KSP “Bank Difabel” ? "
I



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dimaksudkan untuk memberikan titik fokus pembahasan

dan memberikan arshan yang lebih jelas, batasan masalah untuk penelitian ini

adalah :

a Pembustan Media Intersktif Berbasis Multimedia Sebagai Media

b. Aptikasi ini berisi tentan

ng meliputi visi dan
o ditawarkan.

n aplik: 5i 111 antara lain:

menggunakannyn w
penyandang disabilitas
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian adalah merancang perangkat lunak berbasis
multimedia sebagai media informasi yang presentatif, interaktif dan efektif



mengenai KSP “Bank Difabel” untuk mempermudah penyandang disabilitas

interaktif berbasis multimedia,

b. Mempermudah para calon calon nasabah, kelvarga nasabah dan
relasi mengenal di KSP “Bank Difabel”.

c. Sebogai sset bank vyang dapst dipunokan di  berbagai
acara formal maupun non formal,



d. Sebagai referensi ketika bidang marketing ingin - membuat
media interaktif dalom bentuk lainnya.

Lo Metode Penelltian

‘menjelaskan secara detail data yang kita butub

d.  Metode Doknmentasi

Metode Pengumpulan data dengan cara pencatatan data — data
yang ada pada dokumen KSP “Bank Difabel”.



1.6.2  Anallsis Data
Menganalisis data secara lebih mendetail agar dapat menghasilkan
data yang akurat untuk memecahkan masalah yang dihadapi selama

proses merancang sistem.

1.6.3 Perancangan

Pada bab ini dibahas mengenai gambaran umum yang menyajikan
Latar Belakang, Rumusan Masalsh, Batasan Masalah, Tujuan
Penelitian, Manfaat Penclitian, Metode Pengumpulan Data dan
Sistematik Penulisan.



b. BAB Il LANDASAN TEORI
Dalam bab ini akan dijelaskan dan di uraikan tentang pengenalan
sistem secara umum dan perangkat lunak yang akan digunakan dalan
penyusunan Media Interakif.

. BAR I ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
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