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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1
Sejarah Promosi Pariwisata Bali 

 Promosi pariwisata yakni kegiatan memanfaatkan semua teknologi yang ada untuk kepentingan penyebaran informasi pariwisata.  Selanjutnya salah satu tujuan promosi itu sendiri, untuk meningkatkan jumlah kunjungan wisatawan..

Kita patut berterima kasih pada berbagai pihak yang telah ikut serta dalam mempromosikan pariwisata di Indonesia umumnya, dan pomosi priwisata Bali khususnya. Berbagai pihak tersebut yang telah mengawali sejarah promosi pariwisata Bali :

1. 
Para ahli yang menulis buku tentang Bali, misalnya Dr. Gorris, Jane Bello, Mc.Heed dan lain-lain.

2. Promosi oleh para pelukis yang karyanya tersebar luas ke Internasional selanjutnya menyebabkan ketertarikan mereka untuk datang ke Bali dan hal ini merupakan penyebab utama wisatawan mancanegara mengenal Bali.

3. 
Jaman sekarang penulisan tentang Bali, serta hal-hal lain yang dijual secara Internasional sudah pasti merupakan alat promosi yang baik.

4. 
Mengundang para pengusaha Biro Perjalanan Luar Negeri untuk meninjau keadaan pariwisata yang ada baik obyek wisata serta lainnya, dengan harapan biro perjalanan ini akan mencantumkan Bali sebagai tujuan wisata yang menarik untuk mereka ”jual”

5. 
Dengan mengirim group kesenian ke daerah lain maupun ke luar negeri dapat menarik wisatawan mancanegara.

6. 
Kerjasama antara daerah dengan pihak luar.

(Pemasaran Pariwisata Bali, Keadaan,Analisis dan Potensi Pasar Wisata; DIPARDA BALI 1999 ; hal 34)

2.2
Promosi Pariwisata Bali

2.2.1 
Definisi Pariwisata

1. 

    Pariwisata adalah keseluruhan fenomena (gejala) dan hubungan-hubungan yang ditimbulkan oleh perjalanan dan persinggahan manusia di luar tempat tinggalnya. Dengan maksud bukan untuk tinggal menetap (di tempat yang disinggahinya) dan tidak berkaitan dengan pekerjaan-pekerjaan yang menghasilkan upah.

(Prof. Hunziker, Prof. Kraf) 

2.           Pariwisata berasal dari bahasa sansekerta : pari dan wisata.  Pari berarti seluruh,  semua dan penuh. Wisata berarti perjalanan. Dengan demikian, pariwisata dapat  diartikan sebagai perjalanan penuh, yaitu berangkat dari sesuatu tempat, menuju dan  singgah di satu atau di beberapa tempat, dan kembali ke tempat asal semula.

  (H.Kodhyat, Sejarah Pariwisata dan Perkembangannya di Indonesia ; hal 3)
2.2.2
Alat Promosi 

Sebagai pendukung kegiatan promosi diperlukan berbagai media komunikasi, sehingga kita dapat menyampaikan informasi pariwisata kepada sasaran :

a. Media Cetak 

Media yang masih terkesan tradisional

1.
Kartu Tanda Pengenal

2.
Brosur-brosur

3.
Peta Pariwisata

4.
Calendar Of Events
5.
Tabloid maupun Majalah Pariwisata.

6.
Penulisan Buku

b. Media Elektronik

Mengingat kemajuan teknologi khususnya dalam bidang komunikasi 

1.     Pos & Televisi 

2. 
Kaset Video

3.
Faksimile

4.
Internet

Dalam hal ini dari kedua media, baik cetak maupun elektronik kita dapat amati bahwa, radio tidak dijadikan sebagai salah satu media. Kemungkinan mengingat gangguan yang seringkali terjadi tentunya akan berdampak kurang baik pada pesan yang disampaikan. Adapun kesulitan lain pada penggunaan media elektronik khususnya video yakni voltage, karena pada sistem video, voltage yang digunakan masing negara berbeda-beda. Namun beberapa telah bisa diatasi dengan penggunaan video yang bersifat multifungsi. Solusi pada media elektronik dengan perkiraan apabila ada teknologi yang lebih maju dikemudian hari, hal inipun akan dipergunakaan dalam kegiatan berpromosi.

c. Event Promosi

1. 


Cara promosi yang paling murah  adalah dengan memberikan pelayanan dan citra yang baik kepada wisatawan yang datang. Menciptakan promosi citra, dengan menceritakan pengalaman mereka ke rekan lainnya. Promosi ini disebut “promosi dari mulut ke mulut”.

2. 
            Mendatangi event-event promosi baik di dalam maupun di luar negeri.

Dalam hal ini biaya yang diperlukan cukup besar, namun sebagai catatan 

suatu promosi memang sangat membutuhkan dana yang tidak sedikit.

2.2.3  
Sasaran Promosi 


Sasaran promosi pariwisata adalah calon wisatawan itu sendiri baik wisatawan nusantara (wisnu) maupun wisatawan mancanegara (wisman). Oleh karena itu diperlukan adanya alat-alat promosi yang lengkap dan sangat banyak untuk mencapai tujuan promosi tersebut. Kelemahan  yang ada, misalnya brosur  terkesan  kurang efektif.  Namun dalam hal ini hendaknya disadari suatu promosi memang memerlukan biaya yang cukup besar, namun apabila masih bisa ditekan kenapa tidak dengan cara yang lain ?.

Untuk mengatasi hal demikian, dapat dengan cara pembuatan Sistem Informasi Promosi Pariwisata Online, dengan tetap mengembangkan apa yang telah ada sebelumnya guna meraih  pasar yang potensial. Misalnya pada daerah yang tidak terjangkau dengan teknologi seperti Internet, maupun Televisi kita masih dapat gunakan brosur atau yang lainnya. Dengan otonomi berpromosi (masing-masing daerah diberi kesempatan dengan cara tertentu yang dianggap tepat dalam berpromosi) dapat disesuaikan dengan keadaan setempat dan kerjasama lebih ditingkatkan tentunya akan sangat membantu. Terlebih penting bagaimana penciptaan komunikasi yang efektif dan efisien sehingga sasaran atau calon pengunjung mampu menerima pesan maupun informasi dengan  jelas.

2.2.4  
Sistem Informasi Pemasaran

Sistem Informasi Pemasaran merupakan suatu sistem informasi bermanfaat yang dipakai oleh fungsi pemasaran dalam menjalankan tugasnya.

Dalam hal ini, sistem mendukung beberapa keputusan penting yang tentunya terkait bauran pemasaran/ marketing mix, yaitu : 

a. Produk (barang dan jasa) yang perlu ditawarkan.

b. Tempat yang menjadi sasaran pemasaran.

c. Promosi yang perlu dilakukan.

d. Harga produk .

Untuk penjelasan lebih lanjut dapat digambarkan sebagai berikut : 
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Gambar 2.1 
Struktur Model Sistem Informasi Pemasaran
Keterangan :

1. Riset Pemasaran, subsistem yang berhubungan dengan pengumpulan, pencatatan , dan analisis semua data pelanggan dan calon pelanggan (pengunjung).
2. Informasi Pemasaran, subsistem yang berhubungan dengan pengumpulan, pencatatan, dan analisis semua data perusahaan pesaing yang memiliki hubungan dengan penjualan barang dan jasa dari produsen ke konsumen.

3. Pemrosesan Transaksi, berupa suatu sistem akuntansi yang berhubungan dengan penjualan.

4. Produk, dalam hal ini berguna untuk membuat rencana produk baru.

5. Tempat, menentukan tempat yang cocok dan waktu yang tepat untuk melemparkan produk kepada konsumen.

6. Promosi, melakukan analisis terhadap promosi yang harus dilakukan untuk meningkatkan penjualan.

7. Harga, membantu penetapan harga suatu produk

8. Peramalan Penjualan, untuk melaksanakan peramalan penjualan.

2.2.5  
Pengoptimalan Website Content Untuk Keunggulan Promosi

1. Content atau isi adalah raja pada pembuatan suatu website. Sebagai kunci sukses untuk mendapatkan rangking yang tinggi pada search engine. Bagian ini akan menjelaskan bagaimana merancang isi halaman website yang search engine friendly dan membuat pengunjung betah. Hal yang perlu diperhatikan adalah website dirancang untuk pengunjung. Langkah pertama, yakni dengan menyusun website secara biasa. Kalimat-kalimat yang menarik dan enak untuk dibaca. Tetapi diusahakan agar keyword-keyword pada meta tag, terpakai pada kalimat-kalimat di awal paragraf. Topiknya tidak terlalu meluas dan tetap spesifik. Memperhatikan penggunaan gambar. Menghindari penggunaan gambar yang terlalu berat pada website. Usahakan agar ukuran halaman website + gambar tetap dibawah 64 kb. Menghindari pemakaian frame. Frame memang baik dipakai sebagai navigasi, tetapi bisa membingungkan search engine. Dirancang agar website bisa dibaca oleh semua browser. Merancang sebuah judul yang menarik untuk dibaca dan jaga agar ukurannya tidak melebihi 70 karakter. 

2.3  Analisa Obyek - obyek Multimedia Pada Website (www.bali-travelnews.com) 

Analisa Obyek-Obyek Multimedia (www.bali-travelnews.com)
Waktu Survey : Rabu, 21 Oktober 2003
	Teks

	Gambar
	Bunyi
	Video
	Animasi
	Software/ Teknologi

	1. Elektronik 
2. Hyperteks

3. Hasil scan 


	1. Bitmap(.jpg) 

2. Clip Art 


	-
	-
	jenis : 

1. ‘kedap kedip
	1. web programming & design: 
php, mysql, javascript,homesite,  textpad, apache web server

2. pengedit gambar : 

corel photopaint, paintshop pro

3. hardware :

kamera digital

4. promosi ‘kata kunci’ pada search engine


Tabel 2.1 Analisa Obyek – Obyek Multimedia pada (www.bali-travelnews.com)
Keterangan : 

Balitravelnews merupakan sebuah majalah pariwisata (edisi Bahasa Inggris, dan Jepang) mengenai Bali, diterbitkan oleh sebuah koran tertua di Bali.

Saat ini telah online.

 Website menjadi pilihan untuk analisa obyek multimedia, karena dari sudut pandang penulis website merupakan media promosi yang tangguh baik secara óffline begitu pula saat online.

2.4  Multimedia secara umum

2.4.1   Definisi Multimedia

1.  
   Multimedia is, woven combinations of text, graphics art, sound, animation, and video element. When you allow an end user-the viewer of a multimedia project-to control what and when the elements are delivered, it is ‘interactive multimedia’. When you provide a structure of linked elements through which the user can navigate, interactive multimedia becomes ‘hypermedia’.

(Multimedia Making It Work, Fourth Edition; Tay Vaughan , 1998,hal :5)


2.  
  Multimedia diartikan sebagai kombinasi teks, gambar, seni grafik, animasi, suara dan video. Aneka media tersebut digabungkan menjadi satu kesatuan  kerja yang akan menghasilkan suatu informasi yang memiliki nilai komunikatif  interaktif yang sangat tinggi.

(Perencanaan & Pembangunan Sistem Informasi; Budi Sutedjo Dharma Oetomo,2002;  hal)

3. 

  Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan kendali, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi.



    (Hofstetter(2001) Multimedia Alat untuk Meningkatkan Keunggulan Bersaing;  M.Suyanto, 2003,; hal 21)

2.4.2   Obyek – Obyek Multimedia 

1. Teks 

    Merupakan obyek yang paling umum digunakan dalam penyampaian pesan, mengingat faktor kejelasan pesan atau informasi.  Secara umum ada empat macam teks: teks cetak, teks hasil scan, teks elektronis, dan teks hypertext.

a.  Teks Cetak 

Teks yang ada di atas kertas. Teks cetak ini masih umum digunakan, bagaimana tidak sebagian besar kita masih menulis, serta membaca buku yang tertulis di atas kertas.  Selanjutnya saat kita bermaksud agar tulisan tersebut dapat dibaca pada komputer dan akhirnya bisa dinikmati dalam lingkungan World Wide Web, tentunya tidak semudah kita membaca saat kita membaca tulisan ini sekarang. Tentunya ada hal yang perlu diperhatikan, bahwa teks tersebut dalam format yang dapat dipahami oleh mesin komputer khususnya. Ada beberapa jalan untuk ini, pertama kita dapat menulis ulang kembali isi dalam teks tersebut baik dengan Wordprocessor seperti Microsoft Word, NJStar WP, maupun Text Editor  seperti Notepad.  Namun hal demikian tentunya cukup melelahkan dan menguras banyak waktu dan tenaga. Kedua, untuk mengatasi hal ini kini telah diciptakan scanner sebuah mesin yang dapat menscan sebagaimana pada mesin foto copy, dan sudah tersambung pada komputer. Tentunya hal ini memudahkan kita, bukan ?.  Kita dapat menghemat sekian waktu dan tenaga dan tentunya biaya dalam proyek seperti ini. Mungkin, tahun berikutnya kita akan jarang melihat buku dalam bentuk kertas lagi, dan cara menulispun akan berbeda. Dunia perpustakaan yang banyak dengan buku-buku dengan perawatan yang mahal, tentunya suatu saat akan mengarah pada kesempatan mengubah buku saat ini menjadi e-book.  


Contoh : Buku catatan sehari-hari (ditulis diatas kertas menggunakan pensil, pulpen)

b. Teks Hasil Scan 

Teks yang merupakan hasil scan dari mesin scanner.  Dengan perkembangan waktu, teknologi semakin canggih. Begitu pula dengan perkembangan scanner, dari yang manual hingga yang canggih telah tersedia untuk memenuhi kebutuhan akan teknologi yang memahami kita. Ada beberapa jenis scanner  :

1. Flatbed scanner  : jenis ini relatif lebih mahal mengingat fasilitas yang tersedia seperti penggunaan motor dan pulley  yang menggerakkan scanner diatas scanner.
2. Handheld scanner  : jenis ini umum digunakan disamping harganya relatif lebih murah. Namun dengan sedikit kekurangan, kita sendiri yang menggerakkan scan secara manual pada dokumen.

3. Sheet-fed  scanner :  jenis ini dilengkapi dengan fasilitas slot untuk memasukkan halaman tulisan yang akan di-scan. 
Contoh :  Teks yang telah discan (mengambil informasi pada buku di scan untuk

     digunakan selanjutnya) 


c. Teks Elektronis


    Jenis teks ini sudah biasa kita lihat, begitu pula dengan penulisan karya tulis ini menggunakan sebuah Wordprocessor (MS.Word XP), penulisan naskah lainnya seperti buku, novel, dan lain sebagainya ditulis dengan menggunakan satu atau beberapa Wordprocessor  hingga penerbitan yang serba elektronis. Dikatakan sebagai teks elektronis karena teks jenis ini bisa dibaca komputer dan ditransfer melalui jaringan dan dapat dinikmati sebagaimana kita membaca dokumen di Internet.   

Contoh :  Teks sebagaimana saat menulis di salah satu Wordprocessor. Selanjutnya

                dengan  format ekstension seperti .doc, .rtf dan sebagainya. 


d.  HyperTeks ( HyperText)


      Jenis teks ini merupakan salah satu dasar di dalam memproduksi multimedia virtual. Hyper mengacu pada proses linking, tentunya hal seperti ini yang menjadikan multimedia menjadi lebih interaktif. Hypertext itu sendiri lebih mengacu pada teks yang telah masuk link. Ketika kita melihat sebuah hypertext lalu mengklik satu kata yang telah masuk link, kita akan melihat obyek lainnya yang menjadi link  dari kata atau teks sebelumnya. 

Contoh :  Teks pada halamaan website (ada link ke halaman lain).

2.    Gambar


     Gambar  apabila kita perhatikan memang lebih menarik dibandingkan dengan teks, sehingga tentunya dengan kombinasi keduanya akan menciptakan suatu hasil yang lebih maksimal nantinya. 

Adapun beberapa jenis gambar dijelaskan sebagai berikut : 

a. Gambar Vektor (Vector Images)
Apabila kita bermaksud menyimpan gambar yang tidak banyak mengandung perubahan warna, tentunya gambar jenis  ini lebih efisien mengingat gambar vektor tersebut tidak disimpan dalam sebuah gambar namun tersimpan sebagai serangkaian perintah yang digunakan dalam membuat suatu gambar (algoritma), hingga menentukan bentuk kurva, garis dan berbagai bentuk dengan gambar. Kelebihan gambar vektor khususnya dibandingkan gambar bitmap : 

1. Bersifat scalable, maksudnya dengan program grafis kita dapat memperbesar maupun memperkecil ukuran gambar tanpa membuat perubahan pada kualitasnya, dengan kata lain tidak ada ketergantungan pada tingkat resolusi. 

2. Gambar vektor umumnya memiliki ukuran file yang lebih kecil, tentunya hal ini membuat gambar jenis ini dapat di-download lebih cepat di Internet. 

3. Gambar vektor dapat kita modifikasi hingga berbagai tampilan tiga dimensi. Tentunya dengan penggunaan perangkat yang sesuai. Salah satu perangkat lunak yang mengembangkan gambar berbasi vektor adalah AutoCAD, dari AutoDesk.

Contoh : Gambar rancang bangun yang dibuat dari AutoCAD.
b.  Gambar Bitmap (Bitmap Image)

Merupakan gambar yang tersimpan sebagai rangkaian pixel (titik-titik) yang memenuhi bidang titik-titik di layar komputer. Dalam hal ini, komputer mengatur tiap titik di layar sesuai dengan detail warna bitmap untuk menampilkan jenis gambar bitmap. Bitmap menyimpan setiap titik di sepanjang garis itu sebagai RGB color value, sedikit berbeda dengan gambar vektor yang hanya menyimpan pangkal garis, arah, panjang, serta warnanya. Pada gambar bitmap mempunyai kelemahan, seperti : 

1. Tidak dapat memperbesar maupun memperkecil resolusinya, karena



bergantung pada gambar aslinya. 

2. Ukuran file yang relatif besar, karena tersimpan dalam bentuk pixel, dan 


           bukannya pada rangkaian instruksi untuk membuat gambar.

3. Apabila dikompresi, tentunya akan menurunkan kualitas yang ada


          sebelumnya.



Dibalik kelemahan yang ada, bitmap masih merupakan suatu pilihan yang menarik. Bagaimana tidak, pengolahan yang minimal serta lebih cepat untuk ditampilkan sebagaimana kita biasa menjadikan gambar bitmap sebagai wallpaper pada komputer. Beberapa perangkat lunak yang biasa dalam penciptaan hingga pengolahan gambar bitmap, seperti Paint Brush, Adobe Photoshop. 

Contoh : Gambar foto asli yang di scan. 

c. Clip Art

Merupakan jenis gambar yang lebih unik. Kita mungkin lebih dipermudah, karena koleksinya yang cukup banyak dapat kita dapatkan di Internet maupun dari CD-ROM . Berbagai jenis koleksi tersedia, dan kita tinggal menentukan berdasarkan kebutuhan kita. Dengan tambahan Clip Art tentunya multimedia menjadi lebih menarik dan interaktif. 

     Contoh : Gambar pada koleksi Clip Art pada MS.Word .

d. Digitized Picture  

Merupakan jenis gambar  hasil dari capture. Maksudnya kita dapat dimungkinkan untuk menerima sinyal video sebagai inputnya dan mengambil gambar yang ada. Sembarang bentuk gambar, baik foto ataupun slide dan lain sebagainya dapat diambil gambarnya (capture).  

Contoh : Gambar hasil capture pada video.

e. Hyperpicture  

Sebagaimana pada hypertext sebelumnya, hal yang sama pula pada gambar yang mempunyai linking, hal ini dinamakan hyperpicture. Karena ia dimungkinkan memicu obyek-obyek multimedia lainnya.

Contoh : Gambar pada website dengan link.

3.  Bunyi 


   Sesuatu tanpa bunyi mungkin tidak terkesan hidup, bahkan bunyi merupakan ‘universal emotion’  karena bayi yang belum mengenal dunia secara utuh mampu menangis untuk penyampaian pesannya. Namun bagaimana pada suatu multimedia, tentunya hal seperti ini menjadi hal yang sama terjadi pada dunia multimedia. Berbagai pengembangan terhadap bunyi pada komputer, baik perangkat keras maupun perangkat lunak. Dilain pihak kita harus perhatikan, kemampuan dasar bunyi yang harus dimiliki khususnya pada multimedia komputer yakni : 

· Membuat dan mensintesis bunyi

· Menangkap bunyi dari luar, baik dari yang  kita dengar dan dari CD (Compact Disk).

· Mengendalikan bunyi yang dibuat dari instrument elektronik, misalnya MIDI.
· Memainkan kembali bunyi tersebut lewat speaker atau sejenisnya. 

Beberapa jenis atau format bunyi dapat dijelaskan sebagai berikut : 

a. Format AIFF (Audio Interchange File Format) yang merupakan standar untuk Mac, namun dapat pula bekerja pada Windows. File ini menggunakan ekstensi .AIF (Audio Interchange Format) . AIFF ini dikembangkan oleh Apple Computer. 

b. Format MIDI (Musical Instrument Digital Interface) merupakan salah satu cara yang cukup efisien dalam hal perekaman musik. MIDI  merekam performance information yang diperlukan chip suara pada komputer agar musik bisa dimainkan. Terdapat kode-kode MIDI untuk memutar note menjadi on atau off, serta mengatur volume, mengubah kualitas suara, hingga menyatukannya maupun menambah efek suara lainnya. File MIDI memiliki ekstensi .mid.  

c. Format AU, format file .au yang awalnya dikembangkan oleh SUN, dalam hal ini merupakan format audio yang sangat jelas. Mengenai format AU, dipecah menjadi tiga bagian yakni : 

1. header yang memuat informasi dasar, misalnya panjang, jumlah channel, sample


 frekuensi, dan format data. 

2. field  informasi panjang variabel yang dirancang untuk informasi copyright,

 nama pengarang dan lain sebagainya. 

3. data audio yang dimungkinkan disimpan dalam sejumlah format.

d. Format MP3 (MPEG Audio Player 3) merupakan format file audio yang menggunakan suatu codec untuk melakukan encoding (compressing) dan decoding (decompressing) suatu rekaman musik atau audio. Dalam hal ini, mampu untuk memadatkan audio track dalam CD  menjadi file yang berukuran sangat kecil dengan bandwith lebih sedikit sehingga dapat ditransfer melalui Internet tanpa mengurangi kualitas dari suara aslinya. 

e. Hyperaudio, keadaan saat audio digunakan memicu munculnya obyek – obyek multimedia. Misalnya dengan pewaktuan, kita dapat mengatur munculnya obyek- obyek dan mensikronkan dengan musik yang ada.

Contoh : Bunyi musik pengiring dalam suatu website (.mp3).

4.  Video 


  Video menjadikan sesuatu menjadi lebih interaktif  dan  berkesan. Tentunya dengan obyek video ini kita dapat menyampaikan pesan kita lebih efektif dan efisien. 

Adapun beberapa jenis video yakni : 

a. Live Video Feed,  menyediakan obyek-obyek link multimedia yang menarik dan real-time. Saluran televisi ataupun live camera feed menjadi salah satu obyek sebuah link. 
b. Digital Video, merupakan medium penyimpanan video yang paling menjanjikan saat ini.  Format yang populer sebagai konsumen terbesar, MiniDV, Digital8.
c. Hypervideo, keadaan dimana dengan pewaktuan kita mengatur munculnya obyek-obyek multimedia dan mensinkronkan dengan video. Saat video digunakan sebagai pemicu obyek – obyek multimedia ini dinamakan hypervideo. 
Standar video yang digunakan saat ini diantaranya : NTSC (National Television Standards Committee),  PAL (Phase Alternate Line),  SECAM (Sequential Colour and Memory sistem), HDTV (High Definition TV). Format File Video antara lain : MOV (Quick Time), MPEG  (Motion Picture  Expert  Group ), AVI (Audio Video Interleave), Real Video, Shockwave (Flash).


     Selanjutnya apabila kita bermaksud menambahkan video pada situs web multimedia, kita harus melakukan digitalisasi video yang ada pada website. 

Contoh : Video yang ditampilkan pada website.
5. Animasi 

Bagaimana kita mengamati slogan ‘Animasikan hidup kita’, tentu berbeda satu sama lain. Animasi merupakan suatu kreativitas, sebagaimana kita menikmati suatu tampilan animasi. Ia terkesan nyata dan hidup, animasi menjadikan pesan lebih hidup. 

Ada beberapa jenis animasi yakni antara lain : 

a. Animasi Sel (Cell Animation). 

b. Animasi Frame (Frame Animation).

c. Animasi Sprite (Sprite Animation).

d. Animasi Lintasan (Path Animation).

e. Animasi Spline. 
f. Animasi Vektor (Vector Animation).

g. Animasi Karakter (Character Animation).

h. Computational Animation.

i. Morphing.

2.5    Sejarah Multimedia 

          Asal mula istilah multimedia dari teater dan bukannya komputer. Mengingat pertunjukan teater yang memanfaatkan lebih dari satu medium dan kemudian sering disebut pertunjukan multimedia. Saat itu pertunjukan multimedia mencakup monitor video, synthesized band, dan karya seni manusia sebagai bagian dari suatu pertunjukan. Selanjutnya sistem multimedia itu sendiri dimulai pada akhir 1980-an dengan dikenalkannya Hypercard oleh Apple pada tahun 1987, dan pengumuman oleh IBM pada tahun 1989 mengenai perangkat lunak Audio Visual Connection (AVC)  dan video adhapter card bagi PS/2. Sejak permulaan tersebut, hampir setiap pemasok perangkat keras dan lunak beralih ke multimedia.

(Multimedia Alat untuk Meningkatkan Keunggulan Bersaing;  M.Suyanto, 2003; hal 19)


         Sumber lain mengatakan mengenai sejarah multimedia, koran atau surat kabar merupakan media komunikasi massa yang pertama mengangkat hal mengenai multimedia, mereka menggunakan sebagian besar teks, grafis, dan gambar. Pada tahun 1985, Gugliemo Marconi mengirim transmisi radio wireless yang pertama di Pontecchio, Itali. Beberapa tahun berikutnya (1901) ia mendeteksi gelombang siaran radio melintasi Atlantic. Awalnya menemukan telegraf, namun sekarang radio adalah media utama untuk siaran radio (audio broadcasting). Televisi menjadi media baru pada abad 20. Membawakan video mengubah cara komunikasi massa dunia.

Beberapa kejadian penting  dalam hal  multimedia pada komputer : 

· 1945 - Bush menulis tentang Memex.

· 1967 - Negroponte membentuk Architecture Machine Group 

      (Group  Mesin  Arsitektur ) di MIT

· 1969 - Nelson & Van Dam editor hyperteks di Brown.

· Kelahiran Internet 

· 1971 - Email (surat elektronik)

· 1976 - Group Mesin Arsitektur mengajukan proposal kepada DARPA:

 Multiple Media

· 1980 - Lippman & Mohl: Aspen Movie Map  (Peta Video Aspen)

· 1983 - Backer: Electronic Book  (Buku Elektronik)

· 1985 - Negroponte, Wiesner: opened MIT Media Lab (pembukaan Lab

 Media MIT )

· 1989 - Tim Berners-Lee mengajukan permohonan kepada  World Wide
 Web  pada CERN (European Council for Nuclear Research) 

· 1990 - K. Hooper Woolsey, Lab Multimedia Apple, 100 orang,

 Pendidikan. 

· 1991 - Lab Multimedia Apple: Visual Almanac, Kelas MM Kiosk 

· 1992 – (the first M-bone audio multicast on the Net ) penggunaan M-bone
 audio multicast pada Internet yang pertama kali.  

· 1993 - U. Illinois National Center untuk  Aplikasi Komputer Super:

 NCSA Mosaic 

· 1994 - Jim Clark dan Marc Andreesen: Netscape 

· 1995 - JAVA untuk pengembangan aplikasi independen  Duke merupakan 

 applet yang pertama. 

      1996 - Microsoft, Internet Explorer
2.6   Siklus Hidup Pengembangan Sistem Multimedia 


         Untuk memudahkan dalam pengembangan nantinya, sangat diperlukan suatu tahapan dari pengembangan sistem multimedia itu sendiri sehingga memudahkan dalam tindakan selanjutnya. Dapat dijelaskan mengenai siklus maupun tahapan pengembangan sistem multimedia sebagai berikut : 

ref  SHAPE  \* MERGEFORMAT 
Gambar 2.2  Siklus Pengembangan Sistem Multimedia

Selanjutnya untuk kemudahan tahapan pengembangan sistem, dituntun dengan penggunaan tabel sebagai berikut : 

	Tahap
	Pernyataan

	Pendifinisian Masalah
	Sasaran : Peningkatan pelayanan kepada pengunjung.

Batasan  :  Perancangan sistem Multimedia ini dikhususkan pada ruang lingkup website dengan acuan pada promosi pariwisata Bali.


	Studi kelayakan
	Mengamati dari beberapa faktor, khususnya teknis dimana sistem Multimedia yang baru ini dapat diterapkan menggunakan teknologi yang ada. Kedua, faktor  strategik dimana sistem baru dapat meningkatkan keunggulan dalam persaingan.

	Analisis kebutuhan sistem
	Dalam hal ini ditekankan pada model piramida sebagai suatu dimensi bisnis. Yakni mengamati dari tujuan pembuatan sistem.

	Merancang Konsep
	Menekankan pada sasaran dan batasan sistem serta strategi kreatif dalam promosi.

	Merancang Isi
	Ditekankan pada penerapan  strategi kreatif yakni : teks singkat dan membujuk, audio informasi (promosi dari mulut ke mulut), gambar yang mewakilkan mengenai Bali, video mengenai liburan di Bali , animasi tarian, virtual environment (lingkungan buatan), ‘Snow in Bali (tema kampanye promosi).

	Merancang  Naskah
	Menekankan bagaimana penciptaan adegan 

sehingga kombinai dari alat Multimedia tersebut mampu menciptakan keharmonisan atau keseimbangan dalam keefektifan penyampaian pesan nantinya..

	Merancang Grafik
	Dalam hal ini menekankan pada pemilihan grafik yang sesuai dengan pesan yang akan disampaikan. Dalam hal ini perancangan meliputi pada grafik baik satu dimensi maupun lebih, video, audio, animasi serta teknologi selanjutnya seperti virtual environment.

	Memproduksi Sistem
	Tahap bagaimana sistem ini diproduksi, dalam hal ini beberapa masih pada perencanaan desain.

	Mengetes Sistem
	Dalam hal ini lebih menekankan pada kesesuaian pada fungsi dari sistem yang dibuat.

	Menggunakan Sistem
	Penggunaan sistem lebih ditekankan pada fungsinya sebagai pelengkap dari kegiatan promosi yang telah ada.

	Memelihara Sistem
	Menekankan pada bagaimana sistem ini dipelihara dalam penggunaan selanjutnya.


Tabel 2.2 Tahap Pengembangan Sistem Multimedia

2.7   Multimedia dan Internet 


       
Mengenai sejarah Internet Internet diawali dari jaringan penelitian oleh Advanced Research Projects Agency (ARPA) dari U.S. Defense Department, saat itu pertama kali ARPANET diterapkan di Universitas California, Los Angeles pada September 1969.

                Selanjutnya beralih pada layanan dari Internet, pada kebanyakan pengguna Internet diartikan World Wide Web. Namun dalam hal ini, World Wide Web hanya satu-satunya layanan paling akhir dan paling populer yang tersedia saat ini di Internet. Dimana hal lainnya seperti fasilitas e-mail, file transfer, discussion groups  and  newsgroups, realtime chatting by text, voice, dan video, serta kemampuan dalam kendali dalam setiap komputer dengan baik. Selanjutnya layanan Internet dapat diterangkan secara garis besar sebagai beriikut : 

	Layanan
	Tujuan

	http
	 Untuk memasukkan dan membaca dokumen (dari Hypertext Transfer Protocol digunakan pada  

 World Wide Web)

	Pop
	  Untuk menerima e-mail (dari Post Office Protocol)

	ftp
	  Untuk mentransfer file diantara komputer; dapat berupa anonymous atau dengan password-

  protected (dari File Transfer Protocol)

	Gopher
	 Untuk beberapa menu dari materi yang tersedia di   Internet 

	Usenet
	Untuk berpatisipasi dalam group diskusi (dari USErs  NETwork)

	Telnet
	Untuk login dan bekerja dari remote computers 

	Irc
	Untuk real-time text messaging (dari Internet Relay  Chat)

	Smtp
	Untuk mengirim mail
(dari Simple Mail Transport  Protocol)

	Mud
	                                              Untuk real-time game playing (dari Multiuser   Dimension)


Tabel 2.3  Layanan Internet


          Di Internet untuk bisa menjalankan aplikasi Mutimedia, kita mesti dapat bekerja dengan persyaratan dari masing-masing protokol, menggunakan dokumen dan format   yang sesuai. Sebagai contoh dengan Netscape Navigator kita dapat mendefinisikan file Adobe’s  Acrobat (.PDF) sebagai salah satu tipe MIME dan menentukan Acrobat Reader sebagai aplikasi untuk menjalankan. Dalam hal ini, untuk mendefinisikan keaslian data yang ditransmisikan, dan kesimpulan tujuan dari data, Internet menggunakan standar ekstension nama file yang disebut tipe MIME (untuk Multipurpose Internet Mail Extentions). Hal semacam ini digunakan termasuk pada HTTP di World Wide Web.

Berikut sedikit informasi mengenai tipe MIME yang umum dan kegunaannya :

	Ekstension
	Tipe
	Kegunaan

	Ai; Ps

Aif ; Aifc; AIFF; Aiff
	Application/postscript

Audio/x-aiff
	Postscript program

Audio

	Au; Snd
	Audio/basic
	ULAW audio data

	Avi

Bin
	Video/x-msvideo

Application/octet-stream
	Microsoft video

Binary executable

	Cpio
	Application/x-cpio
	Unix CPIO archieve

	Csh
	Application/x-csh
	C shell program

	Dcr
	Application/director
	Shockwave animation

	Dvi
	Application/x-dvi
	TeX DVI data

	Eps
	Application/postscript
	Postscript program

	Exe
	Application/octet-stream
	Binary executable

	Fif
	Application/fractals
	Fractal image format

	Gif
	Image/gif
	CompuServe image format

	Gtar
	Application/x-gtar
	GNU tape archieve

	Gz
	Encoding/x-gzip
	GNU zip compressed data

	Hqx
	Application/mac-binhex40
	Macintosh BinHex archieve

	Htm; Html
	Text/html
	Hypertext Markup Language

	Ief
	Image/ief
	Image

	Jpe; Jpeg; Jpg
	Image/jpeg
	JPEG image

	Latex
	Application/x-latex
	LaTeX document

	
	
	

	Lanjutan tipe MIME
	
	

	Ekstension
	Tipe
	Kegunaan

	Man
	Application/x-troff-man
	Unix mnual page

	Me
	Application/x-troff-me
	TROFF document

	Mov; Qt
	Video/quicktime
	QuickTime video

	Movie
	Video/x-sgi-movie
	SGI video

	Mpe; Mpeg; Mpg
	Video/mpeg
	MPEG video

	Ms
	Application/x-troff-ms
	TROFF document

	Pbm
	Image/x-portable-bitmap
	PBM image

	Pgm
	Image/x-portable-graymap
	PGM image

	pnm
	Image/x-portable-anymap
	PBM image

	Ppm
	Image/x-portable-pixmap
	PPM image

	Ra; Ram
	Audio/x-pn-realaudio
	RealAudio sound

	Ras
	Image/x-cmu-raster
	CMU raster image

	Rgb
	Image/x-rgb
	RGB image

	Roff; T; Tr
	Application/x-troff
	TROFF document

	Rtf
	Application/rtf
	Rich Text Format

	Sh
	Application/x-sh
	Bourne shell program

	Shar
	Application/x-shar
	UNIX shell archive

	Sit
	Application/x-stuffit
	Macintosh archive

	Tar
	Application/x-tar
	UNIX tape archive

	Tcl
	Application/x-tcl
	TCL program

	Tex
	Application/x-tex
	TeX document

	Texi; Texinfo
	Application/x-texinfo
	GNU TeXinfo document

	Tif; Tiff
	Image/tiff
	TIFF image

	Text; Txt
	Text/plain
	Plain text

	Vox
	Audio
	VoxWare

	Wav
	Audio/x-wav
	WAV audio

	Lanjutan tipe MIME
	
	

	Ekstension
	Tipe
	Kegunaan

	Xbm
	Image/x-xbitmap
	X bitmap

	Xpm
	Image/x-xpixmap
	X pixmap

	Xwd
	Image/x-xwindowdump
	X Window dump image

	Z
	Encoding/x-compress
	Compressed data

	Zip
	Application/x-zip-compressed
	Zip compressed data


Tabel 2.4  Tipe MIME 



Dalam hal ini obyek multimedia biasanya disimpan dan ditransmisikan di Internet dengan perhatian pada tipe format MIME serta diberi nama dengan ekstension yang sesuai. Misalnya, file gambar diakhiri dengan .jpg, .jpeg, .gif . Selanjutnya kita melihat bagaimana World Wide Web  (WWW atau W3 http://w3.org)   yang dimulai pada tahun 1989 di European Particle Phisics Laboratory (CERN) sebagai sebuah   “distributed collaborative hypermedia information system.” Dirancang oleh Tim Berners-Lee sebagai sebuah protokol untuk link ke banyak dokumen berlokasi di komputer manapun dengan Internet. Hal ini terwujud karena adanya layanan HyperText Transfer Protocol (HTTP) yang menyediakan fasilitas transaksi atau komunikasi dua komputer atau lebih di Internet.


             Mengenai multimedia pada website, sebagai kolaborasi multimedia dan Internet dapat diterangkan sedikit disini. Cukup banyak aplikasi multimedia yang digunakan di Internet yang akan muncul pula pada World Wide Web, yang secara teknis diprogram dari HTML , dan selanjutnya dikembangkan dengan tambahan disana- sini seperti penggunaan Java, JavaScript, serta plug-ins khusus, dan players untuk dapat mengaktifkan atau dijalankan browser untuk mampu melihat hasilnya. Tentunya dalam hal ini, untuk mendesain maupun pembuatan multimedia yang efektif  untuk lingkungan seperti ini, kita mesti mampu mengerti tidak hanya bagaimana pembuatan dan pengeditan suatu obyek multimedia, namun perlu juga pemahaman mengenai bagaimana penggunaanya untuk HTML browser dan plug-in/player. Selanjutnya bagaimana pembuatan dari tangan kita, sebuah multimedia untuk website termasuk didalamnya penggunaan obyek teks, gambar, bunyi, video, serta animasi yang tentunya diarahkan pada user-friendly interface (antarmuka yang akrab pada pengguna).

2.7.1  Teknologi Presentasi Multimedia Pada Website

1. SMIL

SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language) merupakan salah satu bahasa Markup sebagaimana pada HTML, dengan spesifikasi khusus digunakan dalam pembuatan presentasi multimedia. Dalam hal ini SMIL merupakan varian dari XML yang digunakan dalam pembuatan presentasi berbasis multimedia dan streaming multimedia. SMIL ini bekerja pada media player, sebagaimana pada HTML  yang bekerja pada web browser. 

Teknologi streaming ini dimaksudkan, kondisi dimana kita dapat memainkan langsung data yang ada tanpa mendownload seluruh data di server. Sehingga, dengan penggunaan teknologi ini kita media-media multimedia yang selama ini terkesan berat kini memiliki jawaban yang baik karena sudah dapat dimainkan sebagaimana membaca teks biasanya. Tentunya hal ini memberikan ‘angin segar’ bagi kita semua, khususnya dalam pengembangan multimedia.

Multimedia SMIL kini telah mengalami perkembangan ke depan. Beberapa masalah streaming seperti : bandwith, sinkronisasi dan delay, serta interoperability saat  ini telah dapat teratasi dengan bantuan SMIL. Beberapa contoh aplikasi yang menggunakan teknologi streaming antara lain : Radio Internet, Web TV,  web conference dan interaktif multimedia pada website dan presentasi secara streaming lainnya. 

Dalam hal ini, pembuatan presentasi dengan SMIL  mengacu pada beberapa tahapan yang harus diperhatikan :

a. Menentukan bagaimana media presentasi sampai ke pengguna.

b. Mempelajari interface/ antar muka media player.

c. Pemilihan tipe dan format media.

d. Mengatur timeline suatu presentasi.

e. Mengkompresi ukuran isi multimedia dan penempatannya pada server
         streaming.

f.        Mulai membuat presentasi.

2.8    Multimedia untuk World Wide Web

 
Sejak pertama kali diluncurkan pada tahun 1989, World Wide Web didesain dengan dukungan multimedia. Selama ini pula, kebanyakan penggunaan multimedia di Internet diterapkan pada World Wide Web dalam hal ini dengan pemrogram seperti HTML, dan selanjutnya dengan dukungan JAVA, JavaScript, serta special plug-ins, dan players sehingga dapat memungkinkan browser menikmati sajian multimedia yang ada. 

    Bagaimana obyek – obyek  Multimedia bekerja pada World Wide Web dijelaskan sebagai berikut :

1. Teks 

Kita ketahui bersama teks memiliki dimensi tersendiri, sebagai salah satu obyek multimedia terlahir dengan misi mereka. Bagaimana apabila kita melirik pada kenyataan ketika teks digunakan pada linkungan website. Pada  umumnya website tidak menampilkan hal yang sama untuk menjadi ‘pilihan’ khususnya mengenai teks yakni font, mengingat jenis yang digunakan berbeda antara satu dengan yang lain. Tentunya ini sedikit masalah bukan, namun ada jalan yang terbaik dan banyak pengembang mendesain dokumen dalam default font (standar), misalnya Times  Roman dan Courier. Meskipun dengan demikian, kita masih bisa menggunakan spesifik penggunaan tag <FONT>, sehingga browser dapat secara otomatis mencari pengganti font  awal  dan dapat dinikmati pada pengguna akhir. Untuk mendapatkan keleluasaan dalam pemilihan font pada website, kita dapat menggunakan CSS (cascading style sheets, biasanya tersedia pada dinamic HTML (DHTML), untuk mengatur gaya tulisan halaman website. 

Beberapa skrip HTML mengenai teks : 

1.      <FONT COLOR=”#0080FF”>      ‘ memberi warna pada tulisan/font

2.      <FONT SIZE=”+2”> 

 ‘ mengubah ukuran/size tulisan
  
2. Gambar 


    Dalam hal ini gambar sebagai salah satu obyek multimedia yang sering digunakan pada website, mengingat gambar sangat menarik. Tentunya hal ini pula membuat para desainer website selalu memakai tambahan gambar pada halaman mereka. Secara teoritis, bahwa website mampu mendukung suatu format grafis atau  gambar dari client dan server pada umumnya. Sedangkan di lapangan, browser – browser mampu mengenali dua format yakni GIF dan JPEG tanpa special plug-ins. 

Beberapa skrip HTML mengenai gambar : 

1.      <BODY BGCOLOR=”#rrggbb”>Document   </BODY>  

‘ memberi warna pada background.

2. <A HREF=”bigPeace.jpg”><IMG SRC=”thumbnail.gif”></A>

‘memberi link pada gambar, dalam hal ini dari gambar yang kecil(thumbnail.gif)  ke besar(bigPeace.jpg).

3. Bunyi


   Pada awalnya, ketika Internet diperkenalkan sound files, dikirim dalam format .AU dan ketika di download menggunakan   aplikasi bunyi atau suara untuk playback. Selanjutnya ketika website mulai dikembangkan, bunyi/sound dirasakan pentingnya, dan plug-ins memperbolehkan penempelan/embed bunyi pada dokumen. Sehingga browser menjadi mampu mengaksesnya. Seandainya browser kita tidak dapat mendukung bunyi/ support sound, kita masih bisa mengakses dengan sebuah external viewer.  Saat ini streaming audio lebih bermanfaat untuk digunakan pada website, karena sound file dapat berjalan secepat data mulai muncul. Jenis ini dikembangkan oleh LiveAudio plug-in. 
Beberapa skrip HTML mengenai bunyi : 

 1. <EMBED SRC=”opening.mid” height=2 width=0 autostart=true>

    ‘mengakses background sound ketika halaman dibuka. 

2.  <EMBED SRC=”opening.mid” width=200 height=55 autostart=false>

    </ EMBED>  

   ‘ menampilkan aplikasi kontrol pada halaman pengguna, hal ini

    lebih spesifik
Bunyi saat ini telah menjadi terintegrasi secara harmonis pada dunia World Wide Web mengingat perkembangan teknologi aplikasi bunyi. 

4. Video 


     Mengenai obyek video, saat ini juga telah banyak penggunaannya pada website. Sebagaimana pada teknologi streaming audio, hal yang sama terjadi pula pada video yakni streaming video. Hal ini memungkinkan kita untuk menyaksikan video secepat data yang ada. Kita mungkin bisa mencoba mengakses situs berita CNN yang telah mengadaptasikan dunia Televisi ke Internet. Baik dukungan streaming audio dan juga streaming video.


5.  Animasi 


      Dengan tambahan animasi tentunya tampilan suatu website akan terkesan lebih hidup. Namun diluar ini semua, animasi pada website masih terkesan bermasalah. Misalnya file animasi yang kebanyakan cukup besar, tentunya akan memperlambat pengaksesan. Seiring dengan waktu, hal ini telah mendapatkan pemecahannya. Animasi pada website, tentunya bukan masalah serius. Misalnya pada GIF, dengan tag <IMG> sebagaimana penempelan  gambar. Disini dengan animasi frame animasi dijalankan. Berbeda halnya apabila kita menggunakan animasi yang dihasilkan dari Shockwave(Flash), untuk menjalankan animasi kita memerlukan plug-ins dan player. Sebagaimana terjadi pada sound, video, teknologi streaming pada animasi kini juga telah dikembangkan dan diterapkan, hingga kekuatan multimedia pada World Wide Web terlihat secara lengkap. Semoga demikian, maka kita akan menikmati sajian sound, video, animation secara lengkap dan semudah kita membaca teks biasanya.

2.9      Teknologi Website Pada Sisi Klien


Dijelaskan bahwa, teknologi website pada sisi klien diimplementasikan dengan mengirimkan kode perluasan HTML maupun program tersendiri dan HTML ke klien. Sehingga dalam hal ini, klienlah yang memiliki kewenangan dalam melakukan proses terhadap seluruh kode yang diterima.


Kelebihan sistem ini, memungkinkan penampilan yang bersifat dinamis misal dalam menampilkan animasi yang interaktif. Ini membuktikan, multimedia memiliki posisi yang tepat dengan pengunaan teknologi website pada sisi klien. 

2.10    Masa Depan Multimedia 



Saat ini jaringan telekomunikasi sudah menyeluruh, dan ketika para penyedia informasi telah melirik pentingnya multimedia sebagai basis penyebaran informasi. Kebutuhan akan pencarian, serta penyebaran infomasi yang cepat membuat teknologi yang berperan seperti ini semakin dikembangkan. Berbagai teknologi multimedia telah dikembangkan dan diterapkan, real-time news dari belahan dunia, feature movie di rumah, street maps viewer  dan lain sebagainya telah dapat dinikmati saat ini dengan mudah. Tentunya hal-hal seperti impian masa lalu, kini telah menjadi kenyataan. Mari kita tunggu dan lakukan sesuatu yang lebih dari ini, karena multimedia tiak terlepas dari suatu kreatifitas. ‘When u smile u will see that u are happy, when u try we have the dream in our hand’ .  Beberapa tahun belakangan ini, telah dikembangkan multimedia interaktif yang akan disebarkan pada banyak pengguna di rumah sekalipun di seluruh dunia. Banyak perusahaan yang telah mengadaptasikan pada dunia multimedia, sebagaimana halnya pada Disney and Warner Brothers yang membuat divisi baru yang menangani khusus produksi multimedia interaktif. Melihat ke depan, makin banyak pihak yang menerapkan hal ini, dan begitu pula halnya dengan kita 

Saat ini penggunaan multimedia sudah cukup banyak, bagaimana pada kehidupan nyata multimedia mampu memberikan suatu adaptasi teknologi yang memahami kita. Penggunaan multimedia  antara lain : 

1. Di dunia bisnis  

       
             Dalam hal ini meliputi : presentasi, pelatihan, pemasaran, periklanan, demo produk, database, katalog, serta jaringan komunikasi. Tentunya dalam hal ini mengacu pada prospek bisnis, yakni suatu keuntungan.

2. Di dunia pendidikan

                   Dalam hal ini meliputi : menghubungkan setiap ruang kelas, perpustakaan pada suatu pusat informasi. Tentunya hal ini dengan dukungan multimedia, akan menyebabkan perubahan yang cukup besar proses belajar mengajar, namun dipihak lain hal ini akan mempercepat proses dan terpenting hal ini akan lebih bermanfaat untuk ‘pemahaman pada siswa didik’ Umumnya saat ini penggunaan laserdisc(CD-ROM) menjadi pilihan dalam media pengajaran. 

3. Di rumah 


            Dalam hal ini meliputi : televisi, komputer dengan CD-ROM, gaming zone(internet),  game machines seperti : SEGA, SONY. Seiring waktu,  perkembangan multimedia pada segmen rumah  meningkat, berbagai fasilitas akan semakin dikembangkan untuk menyeimbangkan. Dalam hal ini sebagai sarana hiburan yang murah meriah.

4. Di tempat umum


           Dalam hal ini meliputi : sistem informasi yang tersedia pada hotel, stasiun, pusat perbelanjaan, museum. Berbagai peristiwa hingga yang telah melegenda dapat divisualisasikan melalui multimedia. 

5. Virtual Reality (VR)

            Dalam hal ini meliputi : virtual tour, flight simulation.
Dengan virtual reality (VR) kita dapat membuat simulasi penerbangan pesawat sebelum benar-benar diterbangkan. Pada World Wide Web standar dalam mentransmisikan dunia ini dengan VRML (Virtual Reality Modelling Language).



      Selanjutnya mengenai karir dalam bidang multimedia cukup banyak antara lain : dalam bidang pemasaran, programmer multimedia (game, animasi, software multimedia lainnya), webmaster, desainer, penulis naskah dan lain sebagainya. 
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