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PENDAHULUAN
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masalahan aspel kﬂhlﬂ!.@al:l yang “dan dimu

Sulah satunys yaitu car: manusia

belajar tidak hanys terbatos pada buku, modul, atau folocopyan
aj, namun telah memanfoatkan  teknologi i
dia ndalah menarik indera dan menarik ming
- e

disajikan’ dalam kemassn multimedis membuat proses belajar vang dulunya

Kendala yang dihadapi ketika belajar beladii menggunukan medin cetak
maupun hardeopy biasanys berupa kurang jelasnya gambar bagaimana gerakkan
beladirni tersebut. Apalagi jika telah difotocopy berulang-ulang, sehingga
menghambat  proses pemahaman untuk mengulang materi latihan  yang



disampatkan . Dengan dibuatnya media pembelajaran interaktif berbasis
multimedia imi maka seorang kenshi dapat belajar dengan mudah karena dipandu

oleh video beserta keterangannya yang disajikan dengan menu materi gerakan
beladiri apa yang ingin dipelajari. Sehingga posisi gerakan beladiri serta istilah-

istilah yang menggunakan bahasa Jepangseperti

dibahas, maka batasan aplikasi yang dibuat yaitu disajikan sebagai berikut :
I. Aplikasi media pembelajaran interaktif ini berformat akhir *.exe .

".Suyanto, Analtas & Desain Aplikasi Multmedin untuk pemasaran, ANDI OFFSET
Yozyikarin 2004, hal 30



2. Aplikasi ini diorientasikan sebagai media pembelajaran dan tidak
bertujuan untuk kepentingan bisnis.

3. Video Interaktif hanya terdiri dari video ikrar dan janji, video zazen,
video kihon kun ren, video ukemi, video ken, video jitzuka/waza, dan
video demonstrasi,

ptan video interaktif ini adalah

4. Mengaplikasikan teknologi informasi berbasis multimedia di bidang
pendidikan.

5. Memberikan kontribusi yang bermanfaat demi kemajuan Dojo Shorinji
Kempo STMIK AMIKOM Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelltlan
Manfaat yang diharapkan dengan adanya penelitian ini yaitu -
I. Bagi penulis
o Belajar membust media pembelajaran interaktif sebagai media

. Mempermudah dalam
oleh Sempai / Sensei.
1.6 Metode Fenelltian
Sumber-sumber data untuk kelengkapan menyusun skripsi menggunakan
metode-metode sebagai berikut :



I. Subyek Penelitisn
Subyek dalam penelitian ini yaitu Sempai dan Kenshi Shorinji dan tempat

professional komunikasi terlibat dalam rancangan komsep yang



utama.

= Merancang Isi
Pengembang terlibat dalam roncangan isi dengan menviapkan
spesifikasi aplikasi yang 1

Sistem multimedia harus dipelihara. Perbedaan utamanys adalah
pemakai  tidak  dapat diharapkan  untuk  melaksanakan



pemeliharaan. Ini adalah tugas para spesialis dan professional,
Multimedia bukanlah aplikasi end-user computing.
4. Desain Penelitian
Penelitian dilakukan dengan cara observasi langsung ke tempat latihan

Pembahasan yang menguratkan tentang teori-teori yang
berupa defimsi-definisi atou model-del sistematis yang
berkaitan dengan ilmu yang penulis teliti. Serta membahas



tentang perangkat lunak yang digunakan oleh penulis dalam
merancang media pembelajaran interaktif.

3. Bablll ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab i menguraikan tentang analisis permasalahan vang
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