BAB 1
PENDAHULUAN
Bab ini berisi penjelasan mengenai latar belakang masalah, identifikasi masalah, lingkup tugas akhir,

tujuan tugas akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, serta sistematika penulisan tugas akhir.

1.1 Latar Belakang
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Berdasarkan latar belakang tersebut, dalam tugas akhir ini akan dibuat sebuah perangkat lunak
pembelajaran metamorfosis serangga berbasis multimedia, sehingga dapat menjadi solusi dari kendala

atau masalah — masalah yang ada.



1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka terdapat beberapa

permasalahan yang akan dibahas sebagai berikut:

1. Metode CAI apa yang tepat untuk pembelajaran metamorfosis serangga.
2. Objek multimedia apa saja yang tepat untuk penyampaian materi metamorfosis serangga.

3. Interaktivitas apa yang diperlukan oleh aplikasi yang akan di bangun.
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7. Pembangunan aplikasi menggunakan action script 2 (AS 2).

8. Pembangunan aplikasi dihasilkan dalam bentuk shock wave flash (SWF).



1.5 Metodologi Tugas Akhir

Metodologi penelitian merupakan sekumpulan kegiatan untuk menyelidiki/menyelesaikan
suatu masalah atau tata cara/tahapan dalam melakukan sebuah penelitian.

Metode penelitian yang dilakukan menggunakan jenis pendekatan deskriptif. Metode
deskriptif yaitu metode-metode penelitian yang memusatkan perhatian pada masalah-masalah dan
fenomena yang bersifat aktual pada saat penelitian dilakukan, kemudian menggambarkan fakta-fakta

tentang masalah yang diselidiki sebagaimana adanya diiringi dengan interprestasi yang rasional dan

akurat.
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Gambar 1.1 Metodologi Pengerjaan Tugas Akhir

Dalam tahap analisis menggunakan analisis deskriptif dengan mengumpulkan data yang
diperoleh maupun studi pustaka, kemudian dideskripsikan dan mengolah dengan menggambarkan data
yang telah terkumpul untuk membuat kesimpulan dalam akhir dari penelitian ini. Langkah - langkah

dalam pengerjaan tugas akhir adalah sebagai berikut: (Dijelaskan pada halaman selanjutnya).



a. ldentifikasi Masalah
Identifikasi masalah mengenai pembangunan aplikasi metamorfosis serangga berbasis multimedia.
Pada tahapan ini akan menghasilkan suatu kebutuhan pembelajaran dan pembangunan aplikasi

metamorfosis serangga berbasis multimedia.
b. Pengumpulan Data

Pengumpulan data di dalamnya terdapat wawancara dan studi literatur yang bertujuan untuk

mendapatkan informasi yang berhubungangefdan permmgunan aplikasi multimedia.
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Gambar 1.2 Multimedia Development Life Cycle



Deskripsi berdasarkan tahapan MDLC (Metodelogi Development Life Cycle) yaitu :

1. Concept (Konsep)
Tahap konsep adalah tahap untuk menentukkan tujuan dan melakukkan identifikasi

kebutuhan yang dihasilkan dari pengamatan penelitian.

2. Design (Perancangan)
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Pada tahap ini dilakukan penyusunan laporan yang memuat dokumentasi mengenai analisis

terhadap pembangunan aplikasi pembelajaran metamorfosis serangga berbasis multimedia.



1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir
Sistematika penulisan tugas akhir ini dimaksudkan untuk mempermudah pembuatan
dokumentasi yang lebih terstruktur dan sistematis sehingga mudah dipahami. Adapaun sistematika

penulisan tugas akhir ini terdiri dari enam bab yaitu:

BAB 1 PENDAHULUAN
Pada bab ini membahas tentang latar belakang, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir,

dia interaktif, manfaat

pelajaran, fungsi
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