RANCANG BANGUN COMPANY PROFILE BNI UGM FOODPARK
BERBASIS MULTIMEDIA
(Studi Kasus : BNI UGM Foodpark — TA 2016/2017)

SKRIPSI

disusun oleh

Tri Ayu Wulandari
12.12.6643

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2017



RANCANG BANGUN COMPANY PROFILE BNI UGM FOODPARK
BERBASIS MULTIMEDIA

(Studi Kasus : BNI UGM Foodpark — TA 2016/2017)

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana

pada Program Studi_Sistem Informasi

75
£

disusun oleh

Tri Ayu Wulandari
12.12.6643

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2017



PERSETUJUAN

SKRIPSI

RANCANG BANGUN COMPAN DFILE BNI UGM FOODPARK
3 E R B 3
2016/2017)




PENGESAHAN

SKRIPSI

RANCANG BANGUN COMPANY PROFILE BNI UGM FOODPARK
BERBASIS MULTIMEDIA
(Studi Kasus : BNI UGN k — TA 2016/2017)

Tonny Hidayat, M.Kom
NIK. 190302182

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 3 April 2017

w/

N 190302038




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara tertulis diacu am naskah ini dan disebutkan dalam
daftar pustaka.

Segala sesuatu yang telah dibuat adalah

menjadi tan

, 22 Maret 2017



MOTTO

"Kebanyakan dari kita tidak mensyukuri apa yang sudah kita miliki, tetapi kita

selalu menyesali apa yang belum kita capai.” [Schopenhauer]

"Orang-orang hebat di bidang apapun bukan baru bekerja karena mereka
terinspirasi, namun mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka
bekerja. Mereka tidak menyia-nyiakan waktu untuk menunggu inspirasi.”

[Ernest Newman]

“Barangsiapa bertawakkal pada Allah, maka Allah akan memberikan kecukupan
padanya dan sesungguhnya Allah lah yang akan melaksanakan urusan (yang
dikehendaki)-Nyva ” /QS. Ath-Thalaqg: 3]

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama
kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari sesuatu
urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya kepada

Tuhanmulah engkau berharap.” [QS. Al-Insyirah,6-8]

Vi



PERSEMBAHAN

Puji dan syukur kepada Allah SWT dan kepada Rosulullah SAW,
sehingga dapat menyelesaikan Skripsi pertama saya. Karya ini saya persembahkan

untuk:

1. Kedua orang tua Babe Tugimin dan Mamih Parjiyem tercinta. Terimakasih
telah memberikan doa, dukungan moral dan material, motivasi, perhatian,
serta kasih sayang yang tidak mungkin bisa saya balas sampai kapanpun.

2. Buat Jaka Permadi, makasih banget karena selama pembuatan skripsi ini,
kamu rela berkorban waktu dan tenaga buat bantuin dari awal pembuatan
sampai akhir. Makasih juga buat semangat nya selama ini ©.

3. Sarawut Tanapon alias Mamat, makasih udah bantuin seharian buat bikin
nomor halaman hihi. Buat Bayu juga makasih atas bantuan nya.

4. Teman-teman terdekat selama kuliah : Mimin, Naya, Tika dan Raisa. Grup
paling rempong yang selalu aku rindukan saat kita bisa kumpul bersama
lagi.

5. Teman-teman S105 angkatan 2012. Semoga segera menyusul.

6. Terima kasihku buat semuanya yang tidak bisa disebutkan satu-persatu,
terima kasih atas segala doa, pengorbahan, dorongan serta semangatnya.

Semoga keberhasilan ini merupakan titik awal dari hidup dan karirku dimasa

mendatang dan Insya Allah memberkati dan meridhoi jalanku, Amiin.

vii



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur kita panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah

memberikan kita anugerah dan karunia yang berlimpah sehingga penulis dapat

menyelesaikan skripsi yang berjudul “RANCANG BANGUN COMPANY

PROFILE BNI UGM FOODPARK BERBASIS MULTIMEDIA”.

Pada kesempatan ini penulis ingin memberikan. penghargaan dan ucapan

terimakasih yang sebanyak-banyaknya kepada:

1.

Ibu Krisnawati, S.Si, MT, selaku Dekan Fakultas llmu Komputer
Universitas AMIKOM Y ogyakarta.

Bapak Tonny Hidayat, M.Kom, selaku dosen pembimbing yang telah
memberikan saran, arahan, bimbingan, motivasi, dan waktu yang sangat
membantu dalam pembuatan skripsi ini.

Bapak/lbu dosen, staff dan karyawan Universitas AMIKOM Yogyakarta
yang telah memberikan ilmu dan bantuan yang bermanfaat.

Kedua Orang Tua yang telah. memberikan dukungan dan motivasinya.
Pihak-pihak yang telah membantu dalam penyusunan skripsi ini.

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih jauh dari

sempurna. Meskipun demikian penulis berharap laporan skripsi ini bermanfaat

dan penulis dengan senang hati menerima kritik dan saran yang membangun dari

para pembaca.

viii



Semoga laporan skripsi ini dapat bermanfaat bagi penulis dan para
pembaca. Terimakasih

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

Yogyakarta, Maret 2017

u Wulandari



DAFTAR ISl

PERSETUJIUAN ...ttt i
PENGESAHAN ... v
PERNY ATAAN . i ittt ettt nee s %
IMOTTO ittt ekttt ahe ek e ke e snae e eeesbeeanee ek bt eesbe et e enneenaeeenbeenneeas vi
PERSEMBAHAN ...ttt aesnaesna s e nnee e Vil
KATA PENGANTAR . ettt Viil
DAFTAR LS| .. ottt sb e ebe e e bbbt e e nes Xl
DAFTAR TABEL ...t s s XV
DAFTAR GAMBAR ...t aa e annee XVi
INTISARL ... re e ane e Xviii
US| R ..o R XiX
BAB 1 PENDAHULUAN ..ottt 1
I O I 1 L = =1 -1 o P S 1
1.2 RUMUSAN MaSAlaN ... 2
1.3 Batasan Masalah..........ccccooiiiiiiiii e 2
1.4 Maksud Penelitian............cocooiiiiiiiii it 3
1.5 Tujuan Penelitian .o 3
1.6 Metode Penelitian.........coooiiiiiiiiiiisiieee s 4

1.6.1  Metode Pengumpulan Data..........cccooerererenenininieieeee s 4

1.6.2  Metode ANALISIS ......c.oiuiiiiiiiiiieieee s 4

1.6.3  Metode PEranCangan.........ccoucueieierieriesie et 4

1.6.4  Metode Implementasi dan EValuasi...........cc.ccoovreviiiiniinencnencseee 5

Xi



1.7  SiStEMAtiKa PONUITISAN ..o eeaeeeeeeeneeeenenee 5

BAB II LANDASAN TEORI ..o 7
2.1 TINJAUAN PUSTAKA .....cviiiiiiieiieieeeie e 7
2.2 Definisi Company Profile ... 8
2.3 MURIMEAIA ... s 9
2.3.1  Sejarah MUIIMEdia.......citiueieaieieeie et 9
2.3.2  Pengertian MUItIMEIA. .......cceirueiiieies e eieesie et eee e se e 9
2.4 Unsur-unsur MUltimedia.........cocov o 10
241 TeKS..... ittt tesneantanteeseeeeeeneeeneeneeseee sdbnnnannnea e i et e neas 10
2.4.2  GrafiK......ocoiiiirieiciee e e bbbt 11
2.4.3  SOUNG ....eiiiiiiiiieieie ettt bt bt ne e s e s e nnennesneane sk 11
244 VHOBO....c.eiiiiii it e bbbt b 11
245 ANIMAESE...eviiiiiieieie ettt bbb R are e 12
2.5 Pengertian Multimedia INnteraktif ..............ooooei sttt b s 12
2.6 Struktur Aplikasi MUITIMEIa ..........ooiiiiiiiei it 12
2.6.1  SHUKEUN LINTEI..ciiiiiiiiieieicee bbbt et abe e 13
2.6.2  SHUKEUI MBNU ...t e 13
Gambar 2. 2 STUKLIUF IMBNU ......ooiiiiiiiiiiiiii ittt 13
2.6.3  SHUKLUr HIBFArKi ......ocviviiiiiiiic ittt s 14
2.6.4  StrUKEUr JArNQAN.....ooieeiiiieieeie e sraesneenesnae e ee s ste e ereesreeeesneeenas 14
2.6.5  Struktur KOMDINASH........coviiiiiiiiieeseee s 15
2.7  Tahapan Pengembangan Multimedia............cccccoovveviiiiiieiii i 16
0 R (o ST o ST RRRI 17
2.7.2  DESAIN ...t 17
2.7.3  Pengumpulan Material..........ccccooiiiiiiiiiicieeeee s 18

xii


file:///F:/Fix%20Dicetak%202.docx%23_Toc478132978

2.7.4  Perancangan (ASSEMDBIY) .......ccoooiiiiiiiiiieseeeee e 18

2.7.5  Pengujian (TESHING) ....ccceoveririiieieieeeie e 18
2.7.6  DISHIIDUSI. ..ot s 19
2.8 Pengertian PrOMOSH .......c.ccouiiiiiieieieiesie sttt 19
2.8.1  Aplikasi Multimedia Untuk Mendukung Promosi ...........cccccceevevunenee. 19
2.9  Sasaran dan Batasan Multimedia ........cc.coociiine e 20
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN ... oot 21
TS0 10 10T O T o O SR 21
3.1.1  Profil BNI UGM FOOUPArK..........cc.oiveiueaiieiieseiinsceeeeasie e e sie e 21
3. 1.2 VIS UAN MISuiiiiiiiiiiiiiieieie e et 22
TN O R Y 1] S 22

TN A |V 1] P 22

3.2  Mengidentifikasi Masalah............cccccooiiiiiiiiii 23
3.2.1  Masalah Yang Dihadapi.........ccccoviriiieiens sl sne e 23
3.2.2  Mengidentifikasi Kebutuhan Pemakai.........cccoiiiiiinic i 23
3.2.3  Pemecahan Masalah............coooiiiiiiiiiieie s 23
3.3 Analisis Kelayakan SISTeM...........ccoviiiiiiiiiiieiesieseee e 24
3.4 Analisis Kebutuhan SISTEM ... 25
3.4.1  ANalisis FUNGSIONAL...........ccveiiiiiseiieireesease s e s e 25
3.4.2  Analisis Non Fungsional...........cccoo e 26
3.5  Tahapan Pengembangan Multimedia.............cccccccevveveiiieiiene s, 28
3.5 1 Merancang KONSEP ....cccvuveiiiieiiiieiiieesiee e stee et e et e e srae e 28
3.5.2  Merancang DeSAIN ........cccccveiiiiiieiie e 28
3.5.3  Pengumpulan Material...........cccocveiiiiiiieiie e 29
3.5.4  Perancangan Grafik.........ccoooiiiiiiiiiiiie e 31

xiii



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ......ccoooiiiieeeee 35

4.1 MEMPIOUUKSI ...eceiiieiieietee s 35
411  Membuat BaCkground............cccoriiiiiiiiiiiise e 35
4.1.2  MembUuat ICON ......ccoiiiiiei e 37
4.1.3  Membuat Aplikasi dengan DireCtor.........ccccccevvveveiiieieere e 44

4.1.3.1 Membuat MOVIe BarU. i et 45
4.1.3.2 Mengimport FIle ....ouoiiiiieieeie i 46
4.1.3.3 Menambahkan BEhaviours................cccccoi i 48
4.1.3.4 Membuat Animasi pada MOVIE ........cccereereiieiinrcieeare e 50
4.1.3.5 Mempublish AplIKaSI.........c.cooveiiiieieeie e fbe e 51
4.1.3.6 Manual Program.........ccccooiiiiiiiiieieie s iie e ssesssssesesnessesne s bine e 52

4.2 MemelNara SISTEM......cc.oiiiiiiii i e ab e 58

4.3 IMPIEMENTAST ......c.viiiiiiiiieiee bbb 59
4.3.1  Black BOX TESTING ....ooveiviiiiiiiiieiieieieie e b s sne e 59

A4 EVAIUBSI ....cveieiieiieieiieiee e bbbt e b b e 61

BAB V PENUTUP ...t bbb e s ane e nnree e 63

5.1 KESIMPUIAN .o et 63

0.2 SAIAN. .ttt bR 64

DAFTAR PUSTAKA L. bttt et 65

Xiv



DAFTAR TABEL

Tabel 3. 1 Tabel Kebutuhan Hardware ... 26
Tabel 3. 2 Tabel Kebutuhan SOftWare..........oovv e 27
Tabel 4. 1 ObJeK GrafiS......ccocviiiiiiieceee e 43

Tabel 4. 2 Black-Box Testing

XV



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2. 1 StrUKEUN HINTEE c....eeeeicce s 13
Gambar 2. 2 STrUKEUFr IMBNU ..o s 13
Gambar 2. 3 StruKtur HIEIarki ...........coueieieiiie s 14
Gambar 2. 4 Struktur JAriNQaN ...........cteeeieaieiiue s eeeeseese e see e eee e e eseesseesnas 15
Gambar 2.5 Struktur KOmbDINaSi i . ...oue et 16
Gambar 2. 6 Metodologi Pengembangan Multimedia........ive.veoeeeienciiiinnnnnns 17
Gambar 3. 1 Perancangan Struktur MENU .................ccccveeviiiiesieesesine e ee e 29
Gambar 3. 2 Tampilan Menu INro ............ccocoveiiiiciiiieiiessi e 31
Gambar 3. 3 Sketsa MenuU Utama ...........ccorviieiieriinniesreesiesiesnee st eseeeseeeseeseeenens 32
Gambar 3. 4 Sketsa sub Menu Profil dan Visi MIST.....cooiiiiiiiiieie it 33
Gambar 3. 5 Sketsa sub Menu Daftar Menu dan Minuman.......ccceoeieieiesesiin... 33
Gambar 3. 6 Sketsa Menu Makanan dan Minuman dari Sub Menu Daftar Menu 34
Gambar 3. 7 SKetsa MenuU Galeri ........ccocveieiieiiieiiei e enne e snee e 34
Gambar 3. 8 SKetSa MENU ACAIa .......ccceveeiieiieiieie e sae e eeesee e sbaannesneesees 34
Gambar 4. 1 Komputer pada ODJEK ..o iarieesnnessnasssie e crnesnnas e 36
Gambar 4. 2 Tampilan Setting Lembar Kerja Baru pada Adobe Illustrator CS6 . 36
Gambar 4. 3 Hasil Gambar Background................ccoieieeieasiesieese e desreesne e 37
Gambar 4. 4 Membuat DOKUMEN BarU.........ccoocviiviieiieseeie e 38
Gambar 4. 5 Rectangle TOOI ........cciiiiiiiiiiiic e 38
Gambar 4. 6 Rectangle Tool berbentuk persegi vertikal dan horizontal .............. 39
Gambar 4. 7 Unite yang digunakan untuk menyatukan dua objek ....................... 39
Gambar 4. 8 Membuat jendeladan pintu ... 40
Gambar 4. 9 Exclude untuk membuat kesan berlubang...........cccocoovieiiiiiinnnnns 40
Gambar 4. 10 Jendela dan pintu yang sudah di exclude ............ccccoevvveieeiieinenne. 41
Gambar 4. 11 Persegi panjang yang telah di tumpuk..........c.cccoeviviiieieiiicine, 41
Gambar 4. 12 MINUS FrONt........c.ccoeiiieiieieeie e 42
Gambar 4. 13 PN TOOI ......ccouiiieiieie et 42
Gambar 4. 14 llustrasi gambar gunung dan matahari ............cccccceeeiieiieciecinenn, 42

XVi


file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003016
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003017
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003018
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003019
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003020
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003049
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003050
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003051
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003052
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003053
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003054
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003055
file:///D:/SKRIPSI/Fix/FULL.docx%23_Toc477003056

Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

15 Menyimpan Objek dalam Format .psd..........ccccoeveniiincniniininnne 43
16 Tampilan Penyetelan Awal Macromedia Director MX 2004 ........ 45
17 Tampilan Stage pada Macromedia Director.............ccccceevvevvernnnee. 46
18 Mengimport file ke dalam Macromedia Director ...............ccccuo..... 46
19 Tampilan Cast MEMDET ........cccoeiiiiriiiieieee e 47
20 Tampilan Score Menu Utama.........ccooeviiinininieeieiee s 47
21 Menyusun Menu Utama.......eeiieee e oveeeniiee e 47
22 Menampilkan BERAVIOULS ..........ccoueieeieiiun e seesie e 48
23 Membuat NeW BeNAVIOUIS............c.cooviiiiriieiiae e 48
24 Menambahkan Event dan Action Mouse Up ....coeveiiieenenencninnne. 49
25 Menambahkan Mouse Enter dan Mouse Leave................c.cccccveee.. 50
26 Menambahkan Keyframe............ieieeieiieiee et 50
27 ANIMAST KEYTIAME .....iiiiiiiiiieiece et 51
28 Tampilan file hasil PUBLISN..........c.oooiiiii 51
29 Tampilan opening SPIash ..........ccccviveiiiie i eere e s sne s 52
30 Tampilan Menu Utama...........cccceeieiieiiiiciie e s snaesneasae s 53
31 Tampilan Menu Profil ... B b e 53
32 Tampilan Halaman Visi & MiSI ... e 54
33 Tampilan Daftar MENU..........ccocoviiieiioiiiiee e se et ene e 54
34 Tampilan Daftar Menu Makanan ......c.ccccocceiieeiieaeecbiesine e, 55
35 Tampilan Daftar Menu Minuman ........ccociviiiirnieeiine e 56
36 Tampilan Halaman Galeri ............cocoiieiiiniiiiiiece e 56
37 Tampilan Gambar di Galeri........ccvveiieeiieeieire e 57
38 Tampilan Halaman ACAra..........cccccueiieeieeiueieeeeee e se e see e 57

XVii


file:///D:/SKRIPSI/Fix%20Dicetak.docx%23_Toc479235275
file:///D:/SKRIPSI/Fix%20Dicetak.docx%23_Toc479235279
file:///D:/SKRIPSI/Fix%20Dicetak.docx%23_Toc479235280

INTISARI

BNI UGM Foodpark adalah single resto dengan konsep restoran yang
ramah lingkungan atau go green dengan suasana yang sejuk pepohonan. Yang
menyediakan berbagai variasi menu yang sehat mulai dari seafood, jamur,
pempek, mie ayam dengan berbagai macam olahan. Untuk minuman ada
bermacam-macam jus buah, mocktail, smoothies, sup buah dan juga berbagai
macam olahan kopi.

Company profile dapat -disimpulkan sebagai sebuah paparan dan
penjelasan mengenai perusahaan termasuk produknya. Dan juga berisi data-data
yang memberikan informasi tentang perusahaan dan pengertian yang lengkap
tentang profil perusahaan baik secara verbal maupun grafik yang dapat
mengangkat nilai-nilai perusahaan, diantaranya adalah sejarah berdirinya
perusahaan, menggambarkan kepada pihak-pihak lain yang berhubungan dengan
perusahaan ataupun konsumen mengenai dasar atau landasan usaha ini berdiri
apakah cukup kuat secara pengalaman dan keutuhan individu yang terlibat di
dalamnya.

Penelitian ini dimaksudkan sebagai media interaktif yang dimaksudkan
agar nantinya dapat mempermudah pengunjung dalam mengetahui informasi yang
ada pada BNI UGM Foodpark dan juga daftar menu karena pengunjung dapat
mengoperasikannya sendiri.

Kata Kunci : BNI UGM Foodpark, company profile, media interaktif
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ABSTRACT

BNI UGM Foodpark is single resto with eco-friendly restaurant concept
or go green trees with a cool atmosphere. Which provide a variety of healthy
menu ranging from seafood, mushrooms, pempek, chicken noodle soup with a
variety of preparations. For drinks there was an assortment of fruit juices,
mocktails, smoothies, fruit soups, and also.a wide range of processed coffee.

Company profile can be summarized as a presentation and explanation
of the company, .including its-products. And also contains data that provides
information about the company and complete understanding of the company
profiles both verbally and graphs that can lift the company's values, including the
history-of the founding of the company, described to other parties related to the
company or the consumer regarding the the base or foundation of this business is
strong enough to stand the experience and integrity of the individuals involved in
it.

This study is intended as an interactive medium which is.intended to
eventually be easier for visitors to find out information on BNI UGM Foodpark
and also lists menu because visitors can operate it yourself.

Keywords : BNI UGM Foodpark, company profile, interactive media.

XiX



