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 Banyak jalan menuju roma. 
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bersantai itu penting. 

 Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan  

(Q.S 94 :6) 

 Yang terpenting dari kehidupan bukanlah kemenangan 

namun bagaimana bertanding dengan baik. (Baron 

Pierre De Coubertin) 
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INTISARI 

Memiliki usaha sendiri merupakan keinginan bagi banyak orang, 

kurangnya lapangan pekerjaan dan susahnya mendapat kesempatan kerja menjadi 

masalah yang sering terjadi. Usaha produktivitas telur ternyata dapat menjadi 

sumber penghasilan yang cukup menguntungkan, apalagi di daerah Yogyakarta 

telah banyak peternak itik yang berhasil. Meningkatkan SDM dapat dilakukan 

dengan berbagai cara, salah satunya menciptakan lapangan kerja sendiri dengan 

teknik yang benar, Perkembangan teknologi sangat membantu pada peningkatan 

SDM terutama dibidang komputer khususnya flash, kini flash telah berkembang 

pesat dan dapat dijalankan di media komputer, flash juga dapat menjadi media 

informasi yang berguna bagi masyarakat.  

Aplikasi teknik budidaya itik diharapkan mampu membantu masyarakat 

meningkatkan produktivitas telur karena peluang usaha telur ternyata dapat 

dijadikan sumber mata pencaharian. Berbagai daya dan upaya dilakukan orang 

untuk mencari kerja, mulai dari melamar pekerjaan hingga mencari lewat media 

internet, sedangkan aplikasi dalam bentuk flash bisa menjadi salah satu media 

informasi favorit masyarakat saat ini.  

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat aplikasi teknik budidaya itik 

untuk usaha produktivitas telur berbasis Flash. Aplikasi akan dibangun dengan 

media yang sangat menarik dan mudah dimengerti oleh masyarakat, aplikasi ini 

diharapkan juga dapat memberikan kemudahan untuk peluang bisnis itik yang 

menguntungkan. Metode penelitian yang digunakan adalah tahap pengumpulan 

data, metode tanya jawab dan studi pustaka, pelaksanaan aplikasi ini dibuat 

menggunakan Adobe Flash CS 3 dan Action Script 2 

 

Kata Kunci : Budidaya Itik, Produktifitas Telur, Aplikasi Android, Media 

Informasi 
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ABSTRACT 

Having own business is a desire for many people, lack of jobs and work 

difficult get a chance to be common problems. Egg productivity efforts turned out 

to be a profitable source of income, especially in area of Yogyakarta has many 

successful breeder. Increasing human resources can be done in various ways, one 

of which create jobs themselves with the correct technique, technology 

development is very helpful in field human resource development, especially in 

particular computer flash, flash now has been growing rapidly and can be run on 

a computer media, flash can also be medium of information useful for society. 

 Applications duck farming techniques are expected to help people improve 

productivity egg because egg business opportunity turned out to be a source of 

livelihood. Various resources and efforts made people to look for work, ranging 

from applying for jobs to search through internet media, while applications in 

form flash media can be one of the favorites of information society. 

 Purpose this research is to create an application technique for cultivation 

of duck egg Flash-based business productivity. Applications will be built with very 

interesting media and easily understood by public, application is also expected to 

provide facilities for business opportunities that benefit ducks. Methods used in 

this research is data collection phase, question and answer method, and 

literature, the implementation of this application is created using Adobe Flash CS 

3 and Action Script 2 

 

Keyword : Aquaculture Ducks, Egg Productivity, Flash Applications, Media 

Information


