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“U yow can dream ct, you can do ct. rlways nemeber that,
this whale thing was started with a dream and a mouse”

UWalt E. Disney

“..Biarkanlah keyakinan kamu, 5 centimeter menggantung
mengambang di depan kening kamu. Dan sehabis itu yang perlu
lakukan Cuma. ..

Cuma kaki yang akan bejalan lebih jauh dari biasanya, tangan
yang berbuat 1lebih banyak dari Dbiasanya, mata yang akan
menatap lebih lama dari biasanya, mata yang akan menatap
lebihlama dari biasanya, leher yang akan lebih sering melihat
ke atas...

Lapisan tekad yang seribu kali lebih keras dari baja...

Dan hati yang akan bekerja lebih keras dari biasanya...

Serta mulut yang akan selalu berdoa.”

Novel 5cm.
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Ve dan bapak yang tak lewti — lentinga mendoakan wntub bebaiban,
ada lhabinya, semoga dengan selesainya obnifp8ugzgec inc akan dapat menjade
anak yang dapat dibanggakan.

My beot friends

Satabar Dempo gang oudat relebil datiule wmengyelesaitan buliatinya,
dama, dharwnya dapat muyelesaibannya benvama-sama juga.

And last but wot last

Dan antul malaibat becilbu yang selalu menemanibu di saat-saat susatibu.

malam-malambu.
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ABSTRAK

Olahraga bola voli sejak zaman nenek moyang hingga saat ini selalu populer
dikalangan masyarakat. Semua orang dari kalangan bawah hingga atas menikmati olahraga
ini sebagai sarana rekreasi, kompetisi, mencari nafkah maupun prestasi. Namun
kebanyakan dari lembaga-lembaga pendidikan disekolah ataupun perguruan tinggi
memanfaatkan olahraga ini sebagai sistem pengajaran atau sistem pembelajaran
menggunakan media apapun dengan tujuan membangun bangsa yang sehat dan bugar.
Dengan adanya sistem pembelajaran ini tentunya sangat bermanfaat bagi para pelajar
terutama yang belum mengetahui teknik dasar gerak bola voli sehingga dalam
mengaplikasikannya memiliki teknik yang benar dan tepat, serta terhindar dari cedera yang
tidak diinginkan.

Dalam pembuatan aplikasi ini penulis menggunakan metode milik Sutopo dalam
bukunya yang berjudul “Media Interaktif Dengan Flash” tahun 2003. Menurut (Sutopo,
2003) metodologi pengembangan multimedia dibagi dalam 6 tahap yaitu: concept, dsinge,
materialcollecting, assembly, testing dan distribution. Selain itu metode ini dapat
digunakan untuk mendesain database sehingga bisa mendukung dalam pembuatan aplikasi
ini. Sedangkan bahasa pemrograman yang di gunakan dalam membangung aplikasi ini
adalah PHP dan MySql, Blender 3D digunakan untuk membangun animasi 3D dan adobe
photoshop sebagai software untuk editing gambar.

Aplikasi Multimedia Untuk Teknik Permainan Bola Voli Berbasis Web adalah
aplikasi online yang dapat diakses dimana saja dan kapan saja, sehingga mudah dipelajari
dan diaplikasikan sebagai bahan pembelajaran dan pengajaran oleh semua orang. Program
ini menjelaskan tentang teknik dasar bermain bola voli, peraturan-peraturan yang
digunakan dalam permainan bola voli, perlengkapan yang dibutuhkan dalam permainan
bola voli serta latihan soal.
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