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MOTTO
“ Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudateka apabila
kamu telah selesai dari suatu urusan, kerjakagatesungguh — sungguh
(urusan yang lain, dan hanya kepada Tuhan muéalddknya kamu
berharap ”
(Qs Alam Nasral6-8)

“pintar — pintar memilah
Milah mana yang buruk dan baik untuk diri kita”
“Tidak ada yang tidak bisa di Dunia ini, apabilakitau berusaha dan ada
kemauan”
“ Kita harus bisa melewati semua fase kehidupamekapabila kita bisa
melewatinya, niscaya kesuksesan menanti kita darép

“ Apapun yang kamu kerjakan, kerjakanlah sematatarnanya karena-
Nya dengan penuh keiklasan. Insya Allah hasil Kegfasmu ta’kan sia —
sia.”

“ Bukan hasil akhir, tapi proses menuju hasil akiiryang terpenting “



PERSEMBAHAN
=1 Puji dan Syukur pajat kan buat Allah SWT, yanghaihemberikan
semua kemudahan dan juga jalan, serta ridho ngghiakhir nya selesai
Buat Bapak Ibu yang membrika dukungan moriel mavgpiritual
Buat Kedua kakak Imron Rosadi dan Nur afifah
Buat Sahabat-Sahabat Terimakasih atas bantuaalaaaini, semoga
kita sukses selalu
w2 Dan juga Almamater Kampus Ungu STMIK AMIKOM Yogyakayang
telah memberikan ku ilmu pe uan yang bermanfaa
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INTISARI

Permasalahan yang diambil dalam permasalaiiadalah perangkat lunak
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS MULTIMEDIA 'TEKNIK
DASAR SEPAK TAKRAW". masalah ini muncul dikarenakdeterbatasan
pembinaan waktu dan persepsi anak informasi kudangpenyebab maksimum
seorang anak untuk menyerap materi tentang seplkak Btengingat aplikasi
interaktif pada sepak bola diharapkan dapat menudpkdan meningkatkan
kemampuan bermain teknik dan memfasilitasi ana&rdahempelajari aturan dan
teknik dasar sepak takraw dengan informasi yangkigm menarik dan
termotivasi untuk menjadi pemain sepak takraw y@argdal dan professional dan
mampu memainkannya.

Oleh karena itu Tujuan dari aplikasi ini ke sebagai sarana informasi
pembelajaran, agar dapat mempelajari menjelaskmaratian teknik-teknik dasar
dalam olahraga sepak takraw, seperti sepakan kalking sepakan kaki luar,
sepakn kaki depan, sentuhan paha dan sundulan.

Penerapan aturan dan teknik dasar sepakwaki meliputi perancangan
struktur pengembangan system, perancangan naskat@ncapngan. menu,
implementasi tampilan aplikasi. Program yang digamaadalah macromedia
dalam bentuk interaktif dan dirancang semenarik gkim Cool Edit Pro untuk
sound dan adobe photoshop untuk desain grafik nya.

Kata-kunci : Informasi, Multimedia.



ABSTRACT

Problems were taken in this problem is software "LEARNING BASED
INTERACTIVE MULTIMEDIA "SEPAK TAKRAW BASIC TECHNIQUES". This
problem arises due to the limitations of time and perception of child devel opment
information is less than the maximum cause a child to absorb the material about
football. Given the interactive application on the football expected to support and
enhance the ability of playing techniques and facilitate the child to learn the rules
and basic techniques sepak takraw with complete information, interesting and
motivated to be a sepak takraw player who is reliable and professional and able
to play it.

Therefore the purpose of this application is as a means of learning
information, in order to explain the rules and learn the basic techniques of the
sport sepak takraw, such as the leg kick, outside leg kick,front legs kick, thighs
touch and header.

Application of the rules and basic techniques include sepak takraw
structure design system development, design script, menu design, implementation
application. The program used is macromedia flash in the form of interactive and
designed as attractive as possible, Cool Edit Pro for sound and adobe photoshop
for its graphic design.

Keywords : Information, Mutimedia.



