BAB I

PENDAHULUAN

roid, menyajikan banyak kebutuhan

bisnis dikarenakan banyaknya minat masyarakat untuk dijedikan hewan peliharaan.
Peternakan kura kura di Banjar Fatroman merupakan salah satu pelermakan kura kura
Brazil yang melihat peluang bisnis menjanjikan dari pembudidayaan kura kura Brazil
dikarenakan banyaknya minat masyarakal namun banyak orang yang belum



mengetahui cara pemeliharaan dan pembudidayaan kura kura brazil, oleh karena itu
perfu sebugh media informasi untuk menambah wawasan masyarakat cara
pemeliharaan dan pembudidyaan kura kura Brazil.

Maka dari itu perlu di buatnya aplikasi informasi muftimedia interaktif

1.3 Batasan Masalah
Batasan-batasan masalah dalam pembuatan aplikasi ini adalah:
1. Menjelaskan jenis-jenis makanan, penyakit, jenis kelamin, dan umur kura
kura Brazil.

2. Ditampilkan dalam resolusi 480x800 pixel.



3. Aplikasi ini untuk Android minimal versi 4.0 (fee Cream Sandwich).
4. Membuat simulasi Pemberian pakan dan pembuatan inkubator manual.

1.4 Tujuan Penelitian

dan tahapan yang beruruts
1.6.1 Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan untuk penelitian ini adalah sebagai
berikut:



1.

Observasi, merupakan pengumpulan dats dengan cara terjun langsung ke
Iokasi penelitian untuk mendapatkan informasi mengenai cara pemeliharaan
dan budidaya kura kura brazil.

Wawancara, adalah sustu metode pe

huiput) sebagal media perancangan sistem. Membuat rancangan tampilan
antarmuka (inferface).



¢ Implementasi
Setelah rancangan dibuat maka data dimasukkan ke dalam aplikasi. Tahap

ini merupakan tahap yang sangat penting untuk melihat proses
tercapainya tujuan sehingga dap ahui hasil dari pembuatan sebuah

kemudian akan dimasukkan kedalam aplikasi yang dibuat, mengetahui elemen-
elemen apa eaja yang ada di dalam aplikasi ini. sertn menjelaskan secara singkat
fentang apa sajs komponen multimedia yang akan digunakan dalam pembuatan
aplikasi ini.
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Di dalam bab ini akan dibahas mengenai metode yang dipakai untuk membuat

aplikasi ini. Menjelaskan tentang pembuatan rancangan aplikasi multimedia interaktif
untuk pembudidayaan kurakura Brazil b dengan simulasinya. Pada bagian

pengembangan perangkat lunak, Guna mendapatkan hasil yang baik unfuk
pengembangan aplikasi selanjutnya.
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