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MOTTO 

       By: Todhi Ryo Isfandu 

 

MANUSIA itu TAK berarti apa-apa, 

PEKERJAANNYA itulah yang membuat HIDUPNYA berarti.. 

 

jika KAMU menginginkan suatu hal dan BERUSAHA KERAS, 

maka seluruh ALAM SEMESTA dan ELEMEN DUNIA bersekongkol dalam 

membantumu untuk MEWUJUDKANNYA.. 

 

Tidak peduli seberapa banyak KESALAHAN yang anda putuskan, tetaplah 

YAKIN pada keputusanmu dan jangan buat kesalahan masa lalu sebagai RASA 

TAKUT untuk mengambil KEPUTUSAN di masa depan.. 

 

Kalau mau berhasil memainkan suatu PERAN, kita harus SUNGGUH-

SUNGGUH menjalankannya.. 

 

Yang penting bukanlah dari mana kamu dapat PENGETAHUAN itu, tapi di mana 

kamu bisa MENERAPKANNYA.. 

 

kau tak pernah sadar bahwa hal-hal yang paling RUMIT biasanya sangat bergantung 

pada hal-hal yang paling SEPELE.. 

 

Sadari bahwa KEHIDUPAN selalu bergerak, dan setiap PERUBAHAN terjadi 

atas suatu ALASAN. Waktu anda melihat BATASAN sebagai  

KESEMPATAN, dunia akan menjadi tempat BEBAS HAMBATAN.. 

 

Tak perlu DISESALI apapun yang telah TERJADI, teruslah MAJU karena semua 

pasti akan BERLALU dan.. semua akan INDAH pada waktunya.. 

 

Orang yg SUKSES adalah orang yg tahu KESEMPATAN, jika suatu saat kita 

bertemu kesempatan yg sama tapi DILEWATKAN, kesempatan itu tak akan 

datang lagi walau DITUNGGU berapa lamapun. 
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MOTTO 

       By: Nico Aditya Putra 

 

PERJALANAN HIDUP adalah perjuangan, 

Setiap nafas yang ku hembus pandangan indah yang dapat ku lihat 

Langkah yang kulalui dalam HIDUP,ku bersyukur semua dapat ku ALAMI. 

Setiap rasa yang ku miliki tawa senang yang tlah ku rasakan, 

langkah yang ku lalui dalam HIDUP,ku BERSYUKUR semua dapat ku MILIKI 

jangan BERHENTI bersyukur coba pahami apa yang terjadi  

petik HIKMAH dan coba RENUNGKAN 

Bersyukur atas karunia TUHAN. 
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INTISARI 

Salah satu produk teknologi informasi dan komunikasi adalah Multimedia. 

Multimedia digunakan dalam banyak kegiatan yang berhubungan dengan 

komunikasi dan informasi yang dapat menyajikan suatu  informasi yang cepat dan 

akurat. Sebuah metode pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting pada 

suatu sistem pendidikan. Metode pembelajaran yang baik adalah yang mudah 

dipahami dan dimengerti oleh pengajar maupun yang diajarkan. Metode 

pembelajaran akan mudah dipahami dan dimengerti apabila penyajiannya dibuat 

lebih menarik. 

Aplikasi Multimedia Interaktif Simulasi 7 Standar Operasional Prosedur 

Kelayakan Sepeda Motor Di Balai Latihan Kerja Kabupaten Sleman merupakan 

hal yang sangat penting dalam suatu instansi Dinas Tenaga Kreja Dan Sosial, 

dimana sekarang ini suatu tempat pelatihan di tuntut untuk memberikan 

penyampaian materi secara edukatif dan interaktif agar mudah di pahami dalam 

segi pelayanan kepada siswa yang sedang mengikuti pelatihan. Langkah - langkah 

yang dilakukan dalam pembuatan aplikasi multimedia tersebut dimulai dengan 

menganalisis data yang ada di kantor BLK, kemudian dirancang suatu sistem baru 

yaitu Aplikasi yang dibangun dengan menggunakan Adobe Flash CS3, Adobe 

Photoshop CS3, dan Adobe Soundbooth CS3. yang mendukung kegiatan dalam 

pembuatan aplikasi multimedia pada Kantor BLK. 

Karena dalam Aplikasi ini menggunakan animasi gambar dan sound 

sehingga menarik digunakan dan diikuti bagi orang yang ingin belajar untuk lebih 

memahami tahapan- tahapan  7 standar operasional prosedur kelayakan sepeda 

motor. 

 

Kata Kunci: Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, dan Adobe Soundbooth 

CS3 
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ABSTRACT 

One of the products of information and communication technologies is 

Multimedia. Multimedia is used in many activities related to communication and 

information that can provide a fast and accurate information. A method of 

learning has a vital role in the education system. Learning method that is both 

easy to understand and be understood by the teacher and the taught. Learning 

methods will be easily understood and to understand if the presentation is made 

more attractive. 

Multimedia applications Interactive Simulation 7 Standard Operating 

Procedures Feasibility Motorcycles In Balai Latihan Kerja Kabupaten Sleman is 

very important in an institution's Department of Labor and Social werk, which 

now is a place of training in demand to provide the delivery of educational and 

interactive materials to be easy in understand in terms of services to students who 

are following the training. Steps - steps taken in the manufacture of multimedia 

application begins by analyzing existing data in the office BLK, then designed a 

new system is that applications built using Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop 

CS3, and Adobe Soundbooth CS3. that support multimedia applications in the 

manufacture of the Office of BLK. 

Because the application uses animated images and sound so exciting to 

use and follow for people who want to learn to better understand the stages of the 

feasibility of standard operating procedures 7 motorcycles. 

 

Keywords: Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, and Adobe Soundbooth CS3 
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