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MOTTO 

 

• Ingatlah ! Kejujuran adalah modal awal dari kebaikan. 

• Hidup itu adalah pilihan, tentukan apa yang menjadi 

pilihanmu. 

• Tidak ada alasan untuk tidak mensyukuri nikmat Tuhan. 

Dengan bersyukur hidup akan terasa indah. 

• Hanya dengan niat dan kegigihan yang akan membawamu 

menuju cita-cita yang kamu impikan. 

• Jangan terus berharap pada dia yang telah pergi. Buktikan 

hidupmu lebih baik dan bahagia tanpa dirinya. 
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INTISARI 

Kemajuan teknologi saat ini berkembang begitu cepat khususnya dalam 
bidang aplikasi multimedia. Berbagai macam hardware dan software baru 
bermunculan yang merupakan bagian dari pembuatan desain grafis. Perkembangan 
multimedia  mempunyai  efek yang besar dalam hal pendidikan dan pembelajaran. 
Peran aplikasi multimedia dapat digunakan sebagai pembelajaran yang sangat efektif. 

Permainan skateboard sekarang ini sedang marak peminatnya, permainan ini 
bisa dikatakan Olahraga atau sekedar hobi. Tetapi banyak peminat yang kurang 
menguasai tick-trick dasar dalam permaianan skateboard. Aplikasi multimedia dapat 
dikembangkan untuk pembuatan CD pembelajaran trick bermain skateboard untuk 
beginner. 

Pembuatan aplikasi multimedia dalam pembelajaran akan lebih efektif karena 
dapat menarik perhatian pengguna ketika sedang menggunakan atau memanfaatkan 
aplikasi multimedia. Penerapan aplikasi multimedia yang berupa CD pembelajaran 
ini akan lebih menghemat waktu dan biaya, karena pengguna tidak harus pergi ke 
tempat belajar bermain skateboard dan bisa bermain otodidag dengan memahami 
teori, tips, dan trick-trick dasar skateboard melalui CD pembelajaran ini. 

 
Kata Kunci : Desain dan profile Pull DJ (Disc Jokey) school , Pull DJ (Disc Jokey) 
School. 
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ABSTRACT 
 

Advances in technology is developing so quickly, especially in the field of 
multimedia applications. A variety of emerging hardware and software that is part of 
graphic designand film making. With so much time demands and the appearance of 
new  ideas arecertainly more " fresh" for that I have an idea to make a school profile 
DJ (Disc Jockey)Multimedia basis. 

In the Profile School DJ (Disc Jockey) still use the manual, by way of 
brochures, banners,advertising in one of the Radio and even ads on local television, 
who spent no small costfor an ad school profile DJs. 

For that I try the same thing, but using more modern techniques and certainly 
moreefficient, ie using software Macromedia Director MX and other supporting 
software, tocreate a profile Pull School DJ (Disc Jockey). 
ForwardI hope this thesis can later become a reference for making profiles a school, 
college, or company. 
 

Keywords: Design and school profile DJ (Disc Jockey), Pull DJ (Disc Jockey) School 

 


