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MOTTO 

”Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu Telah 

selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) 

yang lain. Dan Hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap.” 

(Qs. Al-Insyirah 94 : 6-8) 

“Cita-cita dapat terwujud bila kita punya keberanian mengejarnya dan kita tidak 

bisa jadi apa yang kita inginkan dengan jadi diri kitayang sekarang” 

(Walt Disney dan Oprah Winfrey) 

“Tak seorangpun bisa mengubah masa lalu, tapi semua bisa mengubah masa 

depan dan cara terbaik meramalnya adalah dengan menciptakannnya”  

(Colin Powel dan Alan Kay) 

”Manusia dibekali logika dan hati yang harus digunakan sesuai situasi” 

 (anonim)  

“Belajarlah sampai tuhanmu (Allah) memanggilmu, tidak ada kata telat atau 

terlambat sampai jasad masuk liang lahat” 

(anonim) 
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PERSEMBAHAN 

 Skripsi ini adalah hasil analisa terhadap masyarakat, yang kemudian 

dibangun dengan kiblat pelayanan lebih baik untuk kebutuhan masyarakat 

khususnya pada bidang agribisnis. Menggunakan kekuatan doa serta dukungan 

dari orang-orang terbaik di sekitar saya, yang sebenarnya tidak cukup dibalas 

dengan ucapan terimakasih. Maka, seluruh isi skripsi ini saya persembahan untuk 

masyarakat luas secara umum dan pihak yang terkait bidang agribisnis secara 

khusus. 
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INTISARI 

 

 Potensi peternakan yang sangat besar    di Indonesia   seharusnya    dapat    

dikembangkan untuk mendukung ketahanan pangan dan mendorong 

perekonomian. Realitanya ketahanan pangan Indonesian masih sangat lemah. 

Dalam bidang peternakan  kita masih harus impor bakalan ternak untuk memenuhi 

kebutuhan dalam negri.  

Perkembangan infrastruktur teknologi informasi yang telah begitu pesat 

berkembang terutama pada bidang multimedia harusnya dapat digunakan sebagai 

sarana untuk penyebarluasan data dan informasi, promosi produk agribisnis, 

sarana pendidikan seperti penyuluhan budidaya agar informasi mengenai bidang 

peternakan dapat dimanfaatkan dan disajikan secara baik serta interaktif untuk 

masyarakat. 

Pembuatan  “Aplikasi Panduan Interaktif Beternak Kambing Perah yang 

menjadikan Peternakan Suka As-Syifa Yogyakarta sebagai objek 

penelitian”.dimaksudkan sebagai salah satu cara membantu mengatasi 

permasalahan para pelaku bidang agribisnis agar dapat memanfaatkan kemajuan 

teknologi informasi. 

 

Kata Kunci: Peternakan, Kambing Perah, Aplikasi, Multimedia, Interaktif 
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ABSTRACT 

 
 The potential is very large farms in Indonesia should be developed to 

support food security and stimulate the economy. The reality is Indonesian food 

security is still very weak. In the field of animal husbandry we still have to import 

feeder cattle to meet domestic needs.  

 The development of information technology infrastructure has grown so 

rapidly, especially in the field of multimedia should be used as a means for 

disseminating data and information, promotion of agri products, education 

facilities such as extension of cultivation so that information can be used on farm 

fields and presented to the public as well as interactive.  

 Making "Application Guide Interactive Raising Dairy Goats that makes 

Livestock As-Shifa Love of Yogyakarta as the object of study". Intended as a way 

to help overcome the problems of agribusiness actors in order to take advantage 

of advances in information technology. 

 

Keywords: Farms, Dairy Goat, Applications, Multimedia, Interactive
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