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INTISARI

Perkembangan Teknologi Informasi dalam menunjang keidupan sehari—
hari dirasa telah mengalami sebuah peningkatan yang begitu pesat, Kemajuan di
dalam bidang teknologi informasi telah membawa pengaruh besar pada bidang
usaha. Dalam usaha konveksi khusnya bagian sablon, untuk menguasai teknik-
teknik sablon dibutuhkan waktu yang tidak cepat dan harus disertai praktek.

Dalam usaha konveksi sablon, dimana teknik dan cara menyablon
mempunyai tips yang berbeda- beda dalam penerapan dan penggunaanya. Oleh
karena itu dibutuhkan suatu media informasi tentang teknik-teknik dasar sablon
yang dapat dijadikan sebagai suatu metode pembelajaran untuk menyablon bagi
pemula.

Dalam pemilihan metode belajar yang tepat, teknologi saat ini merupakan
suatu solusi utama, aplikasi multimedia pembelajaran dijadikan sebagai sebuah
metode dalam penyampaian informasi secara efektif. Maka dapat disimpulkan
bahwa aplikasi pembelajaran teknik-teknik sablon nantinya dapat dijadikan
sebagai metode belajar bagi masyarakt umum yang ingin bisa menyablon.

Kata Kunci: Teknologi, Informasi, Aplikasi, Usaha, Konveksi, Sablon
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ABSTRACT

Supporting the development of Information Technology in everyday life is
considered to have undergone an increase so rapidly, Advances in the field of
information technology has brought great influence in the business field. In
convection khusnya printing section, to master the techniques of screen printing
takes time is not fast and must be accompanied by practice.

In an effort to screen printing convection, where the technique and screen
printing have different tips in the application and use. Therefore we need a media
information about the basic techniques of screen printing can be used as a
learning method of screen printing for beginners.

In the selection of appropriate learning method, the current technology is
amajor solutions, multimedia learning applications used as a method of
delivering information effectively. It can be concluded that the application of
learning the techniques of screen printing can later be used as a method of
learning for the general society who want to master the technique of screen
printing.

Keywords: Technology, Information, Application, Business, Convection, Sablon
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