BAB1

PENDAHULUAN

Beskembanganya teknologi ini dimanfaatkan olch. minusia unt
mempermudah informasi dan komunikasi. Demikian pula di bidang pembelajaran,
I '-lll.lll.p.... AL Lizkr miene intk 1 ] vang biia

UKM DIY, merupakan sak mermtah yang bertindak di bidang
industri. Kantor ini berada di J1 KusumanegaraNo 168 Yogyakarta. Dikepalai oleh
Bapak Nugroho Jati, ST, BPTTG merupakan salsh satu tempat pembuatan alat
tepat guna vang dapat digunakan untuk alat produksi para wirsusashawan. Di
kantor ini sering mendapat pesanan alat tepat guna dari para wirausahawan.



Untuk penjelasan penggunaan mesin tepat guna kepada konsumen. petugas
BPTTG masih menggunakan buku panduan dan menjelaskannya secara manual,
Banyaknya konsumen dan petugas sering tidak seimbang, sehingga sering banyak
ditemukan para konsumen kurang mengerii tentang penjelasan petugas. Tentu saja
hal imi membuang sumberdaya dan wal

dia pembelajaran
kepada

an latar belakang masalah distas, maka rumuss

bupmmbmaﬂihﬂmadmpmﬁal
s pada kantor Balai Pengembangas Guna

Aplikasi Media Pembelajg : ayasa Pada Kator Balai
Pengembangan Teknologi Tepat Guna BPTTG Menggunakan Adobe Flash yaitu :
I. Objek penelition yang dilakukan di Balai Pengembangan Teknologi
Tepat Guna BPTTG,
2. Pembuatan media pembelajaran mengenai penjelasan 5 macam
penggunaan alat tepat guna hingga perawatannya.



3. 5 macam alat yang ada yaitu Hammer Mill, Mixer Pelet, Penepung,
Parut Kelapa dan Pemeras Santan.

4. Media pembelajaran ini berupa perangkat lunak (soffware) yang bisa
digunakan oleh petugas BPTTG.

5, Digunakan untuk membantu dalam penyampaian materi pembelajaran

Maksud dan Tujuan Penelitian
eknologi Tepat Guna BPTTG.
Hu_sanmlknumuud:ehmmw.w FA—

interaktif tenting penjel

ksucdkan  sebagai  syarat
kelulusan  pada. jenjang pendidikan 81 Universitss  AMIKOM
Yogyakarta.
Tujuan yang hendak dicapai dari penelitian ini adalah :
|. Terciptanya Aplikasi Media Pembelajaran Alat Tepat Guna Hasil
Rekayass Pada Kantor Balai Pengembangan Teknologi Tepat Guna
BPTTG.



2. Mengubah cara penjelasan manual menjadi cara penjelasan yang
interaktif
1.5 Metode Penelltian
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi beberapa
tabap,yaitu:
o Tahap As

lakukan analisis kekuator
kness),  Anali
alisis Kebutuhan
Terdapat 3 (tiga) analisis kelayak

Pada
perancangan  arsitektual
prosedur.

c. Implementasi

Implementasi hasil perancangan ke dalam perangkat lunak Adobe
Flash CS6.



d. Melakukan pengujian untuk kinerja sistem.

Sktemutika Penelitian
Dalam penulisan ini, laporan akan disusun secara sistematis kedalam 3
(lima) BAB yang masing-masing bab akan dijelaskan sebagai berikut :

I. BAB I Pendahuluan

5. BABYV Penutup
Pada bab ini berisi kesimpulan dari hasil analisis yang telah
dilakukan dan saran vang dapat digunakan untuk pengembangan

selanjutnya.



	Skripsi_10.12.4804_019.pdf (p.1)
	Skripsi_10.12.4804_020.pdf (p.2)
	Skripsi_10.12.4804_021.pdf (p.3)
	Skripsi_10.12.4804_022.pdf (p.4)
	Skripsi_10.12.4804_023.pdf (p.5)

