BAB I

PENDAHULUAN

‘dalom dunia komputer. Sast ini telah banyak dikembangkan
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Pengendali Magnetik untuk
Pendidikan Teknik (BLPT)

pada mata pelajaran il

Yogyakarta menjadi topil
terdapal beberapa bab yang membutuhkan penjelasan berupa visualisasi,
animasi, video dan gambar agar terlihat lebih menarik dan mudah
dipahami oleh para siswa, ini dikarenakan tampilan pada buku terlihat
monoton dan kurang menarik bagl para siswa karena materi yang disajikan

kurang lengkap tanpa adanya visualisasi astaupun gambar bergerak dan
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hanya berupa teks sehingga para siswa mudah merasa jenuh dan malas
untuk belajar.

Adanya aplikasi multimedia yang interaktif diharapkan dapat
mengatasi hal tersebut dan dapat membantu dalam proses belajar siswa di
BLPT Yogyakarta schingga siswiilidak cepat jenuh dan malas untuk
belajar. Di_usia aoak-anak kecenderungan,mereka lebih suka bermain

ilfimedia interaktif ini
Yogyakarta

1.3.  Batasan Musalah

Ruang lingkup pendesainan multimedia sangat luas sesuai dengan
fungsi dan aplikasi yang berbeda pada masing-masing bidang. Di sini
diambil ruang lingkup yang kecil dari pendesainan multimedia tersebut



yaitu Pengendali Motor Listrik dengan fokus mengenai Pengendali

Magnetik untuk siswa kelas X1 jurusan Listrik di BLPT Yogyakarta.
Software yang digunakan mendesain aplikasi multimedia tersebut

adaloh Adobe Flash CS3 sebagai software utama Adobe Photoshop CS3,

dan Adobe Audition |5 sebagai soffware pendukung,

S v s
k siswa kelas XI di

: Denganﬂpl e I ! I arikan kemudahan bIBi Euru
dolam Menynmpaikan materi Pengendali Magnetik pada siswa kelas
X1

3. Dengan aplikasi multimedia dapat membuat proses pembelajaran di
BLPT Yogyakarta khususnya materi Pengendali Magnetik menjadi
lebih menarnk.



4. Membuka wawasan pengetahuan baru sesuai dengan bidang teknolog
informasi khususnya multimedia

1.5, Metode Penelitian

L51. Metode Pengumpulan Data

terhadap masalah aplikasi yang berjalan, analsisi hasil solusinya, analisis
kebutuhan aplikasi dan analisis kelayakan aplikasi



1.5.3. Metode Perancangan Aplikasi
Pada metode ini dilakukan perancangan media pembelajaran yang
meliputi layar dan output yang dihasilkan, dan semua data serta informasi
yang dibutubkan.

1.5.4. Metode UJi Coba Aplikasi

macam struktur aplikasi multimedia dan sistemn perangkat lunak (software)
yang digunakan.



BAB 111 : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

dengan analisis sistem yang meliputi analisis PIECES : analisis kebutuhan
sistem, teknologi, kelayakan, binya dan manfaat.




	Skripsi_07.11.1861_018.pdf (p.1)
	Skripsi_07.11.1861_019.pdf (p.2)
	Skripsi_07.11.1861_020.pdf (p.3)
	Skripsi_07.11.1861_021.pdf (p.4)
	Skripsi_07.11.1861_022.pdf (p.5)
	Skripsi_07.11.1861_023.pdf (p.6)

