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INTISARI 
 

 Perkembangan teknologi informasi beberapa tahun belakangan ini 
berkembang dengan pesat, sehingga hal ini mengubah pandangan masyarakat 
dalam mencari dan mendapatkan informasi yang tidak lagi terbatas pada informasi 
surat kabar, audio visual dan elektronik, tetapi juga sumber-sumber informasi 
yang lain. Banyak cara telah dikenalkan serta digunakan dalam proses 
pembelajaran maupun pengenalan berbagai jenis penetahuan baik yang baru 
maupun yang sudah ada. Multimedia telah banyak digunakan dalam proses suatu 
pekerjaan seiring dengan perkembangan teknologi.  

Tahap selanjutnya yaitu proses pembuatan yang dilakukan dari merancang 
konsep, isi, naskah, grafik, merancang system, agar dapat sesuai dengan tujuan 
apa yang dicari oleh user sehingga informasi dapat disampaikan secara akurat dan 
tepat. Aplikasi ini dibuat dengan model interaktif dikarenakan agar dapat dengan 
mudah digunakan dan juga dioperasikan oleh user sehingga user tidak kesulitan 
dalam mencari informasi yang dibutuhkan. 

 Sehingga nantinya aplikasi ini dibuat agar dapat memenuhi informasi 
yang dibutuhkan oleh para peminat dan hobi tanaman buah agar dapat 
menghasilkan tanaman yang lebih baik.  

  
 Kata-kunci: Multimedia, Teknik Vegetatif, teknologi informasi 
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Abstract 
 

Development of information technology a few years lately grows at full speed, so 
that this thing changes public opinion?sight in looking and gets information which [shall] 
no longer limited to information of newspaper, visual audio and electronic, but also 
source of other information. Many ways has been defined and applied in process of study 
and also recognition various types penetahuan of either new and also which there [are]. 
Multimedia has many applied in process of a work along with development of 
technology. 
 Phase hereinafter is production process done from designing concept, content, copy, 
graphic, system design, to earn in line with what searched by user so that communicable 
information in accurate figure and precise. The application of this made with model interaktif 
because of to earn easily is applied as well as operated by user so that user is not difficulty in 
looking for information required. 

So later the application of this made to can fulfill information required by the enthusiasts 
and fruit crop hobby to can yield better crop. 

 
 Keywords: Multimedia, Vegetative Technique, information technology 
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