BAB1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) adalah sebuah disiplin ilmu yang
mempelajari perancangan, implementasi @i evaluasi sistem komputasi interaktif
dan berbagai aspek.terkait [1].

komputer adalah inte

ifipada interaksi manusia dan

i | .-'-'l lunak M&H‘ Iﬁ.hhl.l, didenou . .- i
imakan oleh pengguna normal melain

perilaku adaptif dan terjadic: hangan [2]. Antarmuka yang

diperuntukan bagi pmgg;uﬂn]mng ik1 kebutuhan khusus harus disesuaikan

dengan kondisi yang dimiliki pengguna. Hal ini dilakukan sebagai upaya untuk
memenuhi tujuan awal dari dibangunnyn sebuah perangkat lunak yang salah
satunyn adalah mempermudah pengguna dalam menyelesaikan pekerjaannya,



Pendidikan merupakan salah satu hal yang penting bagi anak - anak di

dalam menjalani kehidupan sehari — hari. Melalui pendidikan anak- anak dapat

memperoleh ilmu pengetahuan vang bermanfaat untuk dini sendiri, keluarga, serta
masyarakat. Dalam dumia pendidikan Luvar Biasa terdapat beberaps Anak
alsh anak penvandang tunagrahita.

yang telsh dikemukakan, maka dibutuhkan proses analisis terhadap antarmuka
aplikasi pengenalan keterkaitan anta robjek yang selanjutnya dapat dijadikan
acuan dalam pembangunan aplikasi pengenalan keterkaitan antarobjek untuk anak
tunagrahits. Diharapkan dengan dilakukan analisis terhadap antarmuka dupat



menghasilkan splikasi dengan antarmuka vang sesuml dengan karateristik dan
kebutuhan anak tunagrahita

Sebagian siswa di SLB Bhakti Kencans Il mengenal hewan secara
langsung stau melihat langsung di lingkungan sekitar rumah masing-masing.
1 temak seperti sapi, kerbau,
guru mengenalkan hewan

membuat aplikasi "Media Pembelajaran Interaktif Pengenalan Nama-Nama
Hewan Untuk Siswa Tunagrahita Kelas 2 SDLB i SIb Bhakti Kencana I1

Berbah" dengan konsep multimedia interaktif berbasis flash dan difokuskan pada

pembelajaran nama-nama hewan di ingkungan sekitar bagi anak.



1.3

Batasan Masalah

Dalam perancangan aplikasi ini penulis memberikan batasan-batasan

masalah sebagai berikut:

I. Aplikasi yang dapat berjalan pada dekstop dibuat menggunakan Adobe




4 Aplikasi ini dirancang sebagai alat bantu dalam pengajarmn pengenalan
nama-nama hewan dalam pelajaran IPA yang dapat dilakukan secara

Pembelajaran Interaktif Pengenalain Nama-Mama Hewan Untuk Siswa
Tunagrahita Ketas 2 SDLB Di SLB Bhakti Kencana [ Berbahadalah metodologi



tahap yaitu, comcept, design, material collecting. assembly, testing dan
distribution
1.6 Sistematika Penullsan

Metode dan  sistematika  penulisan  laporan  didasarksn  untuk
laporan “Perancangaii din Pembuitan Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif

PEI'IEEIIRI.III : .. e il - ' : I . un _:-.,. elas 7 SDLEB i Slb

tunagrahits kelas 2 SDLB dalan
metode pengembangan aplikasi.
BAB ITI : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini akan diberikan penjelasan tentang hal-hal yang berhubungan
dengan analis sistem yang meliputi analisis kebutuhan, analisis SWOT dan



analisis kelayakan sistem. Dalam bab ini akan dibahas perancangan dari aplikasi

vang akan dibuat yaitu merancang konsep dan merancang isi.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini memuat tentang implementasi dari hasil perancangan sistem,
memproduksi sistem, pembahasan p:

sistem, dan memeli
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