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MOTTO

1. Percaya bahwa roda berputar, asalkan ada daya dan upaya untuk memutarnya.
2. Tidak ada jalan yang mulus dan tidak ada pula lobang yang tidak bisa ditambal.

3. Setajam-tajam pisau pasti akan tumpu
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INTISARI

Bagaimana merancang media interaktif agar mampu menjadi media
informasi dan pembelajaran permainan bilyard pada 99 Pool Center Yogyakarta
menggunakan adobe flash CS3 yang dapat membantu pengunjung khususnya
pemula untuk mengetahui dasar serta tehnik-tehnik bermain bilyard yang benar,
adalah dengan cara : analisis, perancangan aplikasi, desain model, implementasi
sistem, pengujian program dan sistem, serta.pemeliharaan aplikasi. Dimana hasil
akan maksimal jika memulai sesuatu secara bertahap.

Fitur-fitur yang terdapat pada aplikasi Media Pembelajaran Permainan
Bilyard ini antara lain menu. profile 99 poll center, materi tentang permainan
bilyard, sample video, fasilitas yang ada pada 99 pool center, photo event,
struktur organisasi 99 pool center, contac, about me, serta terdapat menu kritik
dan saran. Semua itu disajikan dengan tampilan audio visual atau-animasi yang
interaktif dan modern.

Dengan adanya aplikasi Media Pembelajaran Permainan Bilyard diharap
dapat memberikan informasi tentang permainan bilyard yang bisa digunakan
sebagai sarana belajar oleh pengunjung khususnya para pemula di 99 Pool Center
Yogyakarta.

Kata Kunci : Aplikasi, Bilyard, Interaktif, Audio visual, Animasi, Modern
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ABSTRACT

How to design the interactive media so that can be the information media
and learning in playing billiard at 99 Pool Center Yogyakarta by using adobe
flash CS3 that can help the visitor, especially for the beginner to know the basic
and the technical to play billiard more effectively, with these methods: analysis,
the application program, the design model, the implementation system, the
submission application and system, and also to keep the application. The result
will be maximal if it starts everything based on the stage.

Features on.the learning application media to play billiard such as that
profile 99 pool center, the material about playing billiard, the example of video,
the facilities on 99 pool center, the photo of event, the structure organization of 99
pool center, the contact, about me, also the menu of critic and suggestion. All of
that served by using audio visual or animation that interactive and modern.

By that application media to play billiard can give the information about
billiard, that can use as a learning media by the guest especially for the beginner
at 99 pool center Yogyakarta.

Keywords: Application, Billiard, interactive, Audio visual, Modern
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