BAB 1
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini telah memungkinkan
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Tambakboyo yang tepatnya di kelurshan Condong Catur Sleman Yogyakarta,
Sekolah ini membuktikan eksistensinya didunia pendidikan dengon meraih
berbagai prestasi. Dalam penyampaian materi pelajaran kepada siswanya guru
masih melakukan sistem konvensional dalam menyampaikan materi kepada



el

siswanya vaitu menyempaikan materi di depan kelas dengan sarana papantulis,
kapur ataupun spidol untuk memberikan contoh atau gambaran kepada siswanya.

Dengan memanfaatkan fasilitas sekolah yanga mendukung sepenti adanya
Sound System, laptop, dan LCD proyektor yang dapat memvisualisasikan bentuk

Gure di 5D K I1I-:-_" g

Agar masalah yang sedang penulis tinjau lebih terarah dan mencapai
sasaran yang ditentukan, maka penulis membatasi masalah pada hal-hal berikut:
. Penelitian hanya dilakukan di lingkup sekolash SD Kanisius Condong

Catur.



2. Bentuk Media Interaktif ini adalah visualisasi 2D.

3 Media interaktif Ensiklopedia luar angkasa Junior hanya diperuntukan
pada anak-anak 3D Kanisius kelas LI, dan 111,

4. Media interaktif ini memiliki fitur-fitur multimedia berupa : teks, gambar,

2, Membantu proses pembelajaran guru mengenai Luar Angkasa dengan
memanfaatkan teknologi yang ada menggunakan fitur multimedia,
3 Memperoleh gelar Sarjana Komputer STMIK AMIKOM Yogyakarta.



1.5 Metode Penclltlan

1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Sebagai ussha dalam memperoleh data yang benar, relevan dan akurat
sesuni dengan permasalshan yang di hadapi, maka perlu penulis menggunakan
pengumpulan data yang terdiri dari :

jawaban atau memberikan kesempatan kepada responden menjawab secara
behas,



L52 Metode Analisls
Dalam tzhap untuk mengidentifikasi masalah maka diperiukan sebuah

analisis dalam penelitian ini yang digunakan untuk mengetahui kekuatan,
kelemahon, peluang, dan ancaman. Dengan menerapkan anahisis ini maks dalam
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lch individu dan kelompok dalam melaksanak

155 Metode Testing

Menguji aplikasi vang dibuat apakah sudah bekerja dengan baik atau
tidak.



156 Metode Implementas
Implementasi hasil perancangan kedalam perangkat lunak vang digunakan

1.0 Sistematika Penulisan

kelemahan, kekuatan, kebutuhan fungsional dan non fungsional secara terperinei,
serta analisis kelayakan sistem. Dalam bab ini juga memberi gambaran mengenai
perancangan media interaktif.



BAB IV Implementas! dan Pembahasan
Menguraikan mengenai proses dan tshapan dalam implementasi media
interaktif.
BAB V Penutup
Dalam bab ini berisi tentang kesinipulan dan saran dari pembahasan yang
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