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INTISARI 

Salah satu tanaman komoditi berbagai daerah di Indonesia adalah rumput laut. 
Rumput laut menjadi komoditas dalam program revitalisasi perikanan di kawasan 
pesisir. Rumput laut merupakan bahan baku dari berbagai jenis produk olahan 
bernilai ekonomi tinggi. Selain dimanfaatkan sebagai pewarna makanan, rumput laut 
juga bermanfaat antara lain sebagai; produk pangan maupun non pangan, bahan 
makanan dan obat, bahan penstabil, pengemulsi, pembentuk gel, pengental, 
pembentuk busa, pembentuk film dan juga diperlukan dalam berbagai industri 
seperti; industri farmasi, kosmetik, makanan dan minuman, makanan hewan, serta 
keramik. Besarnya manfaat dari rumput laut menambah potensi dalam perkembangan 
produksi di Indonesia.  

Tak dapat dipungkiri berbagai bidang dalam aspek kehidupan manusia 
dipengaruhi oleh perkembangan teknologi yang semakin maju. Tak luput pula dalam  
bidang pertanian seperti halnya rumput laut, muncullah keinginan untuk membuat 
atau merancang sebuah aplikasi yang dapat membantu para petani dalam 
membudidayakan rumput laut.  

Tujuan dari perancangan aplikasi untuk membangun pembelajaran budidaya 
rumput laut berbasis flash dengan menggunakan  Adobe Flash CS3 sesuai dengan 
perkembangan teknologi saat ini. Diharapkan dengan adanya aplikasi ini, para petani  
maupun calon petani rumput laut memperoleh pengetahuan mengenai tata cara 
pembudidaya rumput laut. Sehingga saat masa panen dapat menghasilkan rumput laut 
yang berkualitas dan memperoleh keuntungan yang besar pula. 

Kata Kunci : Perancangan Aplikasi, Budidaya Rumput Laut
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ABSTRACT 

One of the plants in various regions of Indonesia-commodities is seaweed. 
Seaweed into a commodity in the program revitalization of fisheries in coastal areas. 
Seaweed is a raw material of various kinds of processed products of high economic 
value. Besides used as food coloring seaweed also useful among others as; food and non 
food products, food ingredients and medicinal ingredients, stabilizers, emulsifiers, 
gel-forming, thickener, film-forming foam-forming, and is also needed in a variety of 
industries such as; the pharmaceutical industry, cosmetics, food and beverage, pet 
food, as well as ceramics. The magnitude of the benefits of seaweed production in the 
development of potential in Indonesia.  

Cannot be denied a range of fields in the aspect of people's lives are affected 
by the development of increasingly advanced technology. Do not miss also in farming 
such as seaweed, comes the desire to make or design an application that can help 
farmers in cultivating seaweed.  

The purpose of design of application to build learning cultivation seaweed 
based flash by using adobe flash cs3 action and the script 2 in accordance with 
technology development today. It is expected, this applications, farmers and 
prospective farmers seaweed acquiring knowledge regarding the procedures 
cultivator of the seaweed. So when the harvest time can produce seaweed qualified 
and acquire a big profit also. 

Keyword: Application Design, Cultivation Of Seaweed 
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