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PERNYATAAN
Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, Skripsi ini
merupakan karya sendiri (ASLI), dan ini dalam skripsi ini tidak terdapat karya

yang pernah diajukan oleh orang lain atau mpok lain untuk memperoleh gelar

akademis di suatu Insti idi Jang pengetahuan kami juga

tidak terdapat ' u diterbitkan oleh

t 2014
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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)



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 sa g sebenarnya tidak cukup dibalas

dengan ucapan teri i.ini saya persembahan untuk

agribisnis secara

Semoga bermanfaat

Vi



KATA PENGANTAR

Assalamualaikum wr. Wh.

Puji syukur kehadirat allah subhanahu wa ta’ala yang telah melimpahkan
rahmat, hidayah dan karunia-nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan
skripsi ini yang diberi judul “Aplikasi Panduan Interaktif Beternak Kambing

Perah Pada Peternakan Suka As-Syifa Yogyakarta”

Penyusunan laporan ini dimaksudkan untuk memenuhi persyaratan
kululusan program strata 1 Jurusan Sistem Informasi pada Sekolah Tinggi

Manajemen Informatika dan Komputer ’AMIKOM” Yogyakarta.

Proses penyusunan hingga selesainya skripsi ini tidak terlepas dari bantuan
dan bimbingan dari berbagai pihak secara langsung maupun tidak langsung telah
memberikan motivasi kepada penulis. Maka dari itu, sebagai rasa hormat penulis
mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:

1. Seluruh keluarga besarku. Terima kasih banyak atas doa dan dukungan
baik secara materi mupun materil.

2. Bapak Tonny Hidayat, M.Kom atas bimbingan dan masukannya untuk
skripsi ini.

3. Pak Didik selaku pemilik Peternakan Suka As-Syifa yang telah
memberikan ijin untuk melakukan penelitian.

4. Semua Dosen STMIK AMIKOM YOGYAKARTA. Terima kasih atas

ilmu serta bimbingannya selama study di kampus tercinta ini
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5. Semua Teman-teman, dari S1 SI Transfer 01 2011, HIMMSI, Teman-
teman Parnokers dan Teman selama bimbingan saya ucapkan terima kasih
atas segala bantuannya.

6. Semua pihak yang telah membantu kelancaran penyusunan skripsi yang
tidak dapat penulis tulis satu per satu.

Penulis menyadari masih ada kekurangan dari penyusunan laoran skripsi ini
karena keterbatasan penulis dalam hal pengetahuan. Kritik dan saran yang bersifat
membangun guna mencapai kesempurnaan skripsi ini selalu penulis harapkan
sehingga dapat bermanfaat bagi penulis serta pihak-pihak yang membutuhkan.

Akhirnya dengan doa kepada Allah Subhanahu Wa Ta’ala semoga laporan
skripsi ini bermanfaat bagi semua pihak.

Wassalamu’alaikum wr. wb.

Yogyakarta, 4 Maret 2014

Penyusun
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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 memenubhi
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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