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1.1 Latar Belakang
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Penggunaan video Interaktif sebagai media pembelajaran tentunya sangat
membantu dalam pelaksanaan proses pembelajaran dan metode pembelajaran
dengan video bukan merupakan metode yang asing dalam duma pembelajaran.
Menurut Dwyer, media sudio visual vang masuk melalui panca indera mata dan
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telinga dapat menarik perhatian manusia sebesar 94%. Manusia umumnya juga
dapat mengingat paling tidak 50% dari apa yang dilihat dan didengarnya [3].

Berdasarakan latar belakang yang telah dipaparkan, peneliti tertark untuk
membuat Video Interakiif sebaga media pembelajaran daring menggunakan teknik
keving dan metion graphic.
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3. Variabel bebas dari penallﬂan ini adalah Matakuliah £-Business di Universitas
AMIKOM Yogyakarta Program Studi Sistem Informasi.

4. Variabel terikat dan penelitian ini adalah Rencana Pembelajaran Semester
(RPS) Matakulish E-Business di Universitas AMIKOM Yogyakarta Program
Studi Sistem Informasi.

5. Pengembangan video interaktif menggunakan melode keving dun motion
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fi. Saftware yang digunakan dolam penelitian ini adalah Adobe Premiere Pro
2021, Adobe After Effect 2022 dan Adobe Photoshap 2021 sebagai alat editing
don compeasiting.
7. Jenis video vang dihasilkan menggunakan format H.264,
¥, Durasi maksimal setiap video dalam penelition ini adalah 10 menit.
elitian ini berjumlah 5 video, akan tetapi yang
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4. Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu pengajar dalam
menyampaikan bahan ajar yang ada dengan tetap mengikuti kebijakan
pemerintah terkait pemberlakuan proses belajar mengajar secar daring.

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan pengajar dalam
pembelajaran sehari-hari guna meminimalisic kejenuhan dan kebosanan
vang dapat mengakibatkan motivasi belajar mahasiswa menjadi berkurang.



c. Hasil penelitian ini dihorapkan dapat mempermudah pemahaman
mahasiswa terhadap matakulioh e-business di Universitas AMIKOM
Yogykarts Program Studi Sistem Informasi.

2. Manfast Praktis

a Bagirme;iﬁ

spa-ﬁknmlgﬁmpnuhuﬁtnnwdﬂﬂminnhlfmhagm media pembelajaran
daring pads matakulizh e-buriness di Universitas AMIKOM Yogyakarta
Program Studi Sistem Informasi.

2. Studi Pustaka
Metode studi pustaka merupakan metode pengumpulan data dengan
mencari informasi yang dibutuhkan melalui buku dan literasi yang



memberikan informasi akurat. Penelitian ini juga menggunakan buku
elektronik (e-book) dan jumal penelitisn vang terdahulu sebagai acuan
peneliti.

1.6 2 Metode Analisis

. Analisis SWOT

Gambar . |Metode MDLC
{Mustika dkk. 2017)



Menurut Luther-Sutopo, metode pengembangan multimedia ini terdiri dari
6 (enam) tahap yaitu, Concept, Dexign, Material Collecting, Assembly, Testing dan
Distribution. Tahapan tersebut tidak harus berurutan, tahap-tahap tersebut dopat
saling bertukar posisi dalam prakttknya. Meski begitu tshap concepr memang harus
menjadi hal yang pertama kali dikerjakan [6].

Pumhua:tm produk didasarkan pada tahop desain seperti storboard, bagan alir
dan struktur navigasi.

5. Tesfing (Pengujian)
Testing adalah tahap pengujian yang dilakukan dengan menjalankan produk
akhir dan melihat apakah terdapat kesalahan atau tidak. Pengujian pertama
dalum tahap ini disebul tahap pengujian alphe otou alphe test yang



pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendin.

Setelah produk lolos dari pengujian alpha, pengujian dilanjutkan pada tahap

pengujian heta atau beta fest yang melibatkan pengguna akhir dari produk ini.
6. Distribution (Distribusl)

Distribution ndalah tohap dimana produk okan disimpan dalam suaw media

3. BAB Il Metode Penelition
Bab ini membahas mengenai alur penelitian, metode pengumpulan data,
analisis kebutuhan fungsional maupun kebutuhan non fungsional dan metode
Multimedia  Development  Life Cwcle (MDLC). Metode Mudtimedio
Development Life Cyele (MDLC) yang diterapkan pada BAB 111 antara lain
concept  (pengonsepan), desige (perancangan) dan material collecting
(pengumpulan bahan).



4. BAB IV Implementasi dan Pembahasan
Bab ini membahas kelanjutan dari metode Multimedia Development Lyfe Cocle
(MDLC) seperti assembiy (pembuatan), distribution (distribusi) serta
graphics dengan Adobe Premiere Pro 2021, Adobe After Effects 2022 dan
Adobe Phatashop 2021,

. BABV
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