BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi komputer saat ini berkembang
dengan cepat, di antoramya dibidang nologi mformasi don komumikasi.

ajiban oleh setiap orang.
il dengan pesat, baik
O R R CT—— | —
ppi multimedia, Selnin intemet, multim

——
teknolog yang paling populer diselunsh dunia.
Dengan multimedia kitn dapat menghasilkan sesuaty menjadi indah dan
hidup. Sebagni contohnya multimedia dopat dipakai untuk membuat iklan di
televisi, untuk keperluan presentasi atau seminor, mendessin mujalah dan
membust film animasi, scperti film kartun, Bahkan sekamng pemanfaatannya



sudah hampir discmua bidang, scbut saja pendidikan, pemasaran, kebudayaan,
olah raga dan lain-lain.

Travel Kitn adalah scbush perusahasn yang bergerak pada bidang tiketing
don paket wisatn. Jasa vang ditoworkan Travel Kitm adalah pemessnon dan

penjualan  tiket dan menvedinkan  paket wosatn  domestik.  ceguest four,

omosi Iravel  Kim  masih

perusahman tersebul. Karena lotar belakang terschot maka penulis mencoba
membuat  apliknsi multimedia  schagai  media  mformasi  dengan  judul
“Perancangan Profil Perusahaon Berbasis Multimedia Pada PT. Travel

Kita".



1.2 Rumusan Masalah
Dalam skripst ini berdasarkan later belakeng vang ada. moka perumusan

musalah yang dinngkat adalah bagarmana memncang Profil Perusabaan Berbasis
Multimedia Pada PT.Trovel Kita.

dengan cam menjalunkan progrom dan melakukan pencoran bug.

L4 Maksud dan Tujuan Penelitian

1. Maksud Peneliban



Maksud dari penelitian i adalah sebagai media promesi untuk Travel
Kita
2. Tujuan Penelitinn

Adapun tujusn penclitian dari pembuntan media informast adalah scbagal

Metode

Metode penclition yang digunakan untuk mendapathan data agar dapat
melengkapt pembuatan company profile, ada beberapa cam yait:
1. Metode Observasi



Pengumpulan dats dengan carn melukukan pengamatan langsung
terhadap obyek yang akan diteliti serta pencatatan sccara cermat
dan sistematik. Dalsm hal ini, pengamatan dilakukon langsung
pada Travel Kita

2 Metode Wrwancam

Suatn metode p

tujuan dan siapa pengguna program (identifikasi audicns). Selain itu,
tahap ini juga akan menentukan jenis aplikasi yaitu presentasi, interaktif,
dan Inin-lain. Scrta tujuan aplikasi vaitu hiburan, pelatiban, pembelajaran
dan lain-lain. Dasur sturan untuk perancangan juga ditentukan pada tshap



ini, misalnya ukuran aplikasi, target, dan lain-lain. Output dari wwhap ini
binsanya berupa dokumen yang bersifat noratsf untuk mengungkapkan
tujuan projek yang mgin dicapai.
162 Design

Design  (perancangan)  adalah  tahap  pembuatm  spesifikasi
twmpilan, dan  kebutuban

mengenal  arsitekiur progr
malers NAREENT | e d.l.ﬂ tm
erinet  mungkin

dan assembly,

Tuohap assembly sdaish inhap pembustan semun objek aton bahan

muliimedia. Pembustan aplikasi didosarkan pada tohap design, seperti
storyboard, baganabir, den atn stuktur nevigas, Tahap im biasanya



165 Testing

Tahap testing (pengujian) dilakukan setclah menyelesaikan tabap
pembuatan (assembly) dengan menjalankan aplikasiprogram dan melihatnya
apukah ada kesalahan atau tidak. Tahap pertama pada tahap ini disebut pengujian
alpha (ulpha test) yang pengujisnnya dilakukan oleh pembuat atwu lingkungan

BAB I ANALISIS DAN PERANCANGAN
analisa medin informasi yang dibuat meliputi analisis kelemshan sistem,



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
yang telah dibuat,

BAB V PENUTUP
Dulam bab ini mengumikan tentang kesimpulan don suran dari penulis.
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