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MOTTO

Hidup adalah sebuah pilihan dan bagaimana kita menyikapinya adalah bagian dari
proses kedewasaan diri, yang setiap saat harus kita hadapi dan pertanggung
jawabkan

Jangan selalu menyesali kesalahan masa lalu dengan kebodohan,namun jadikanlah
kesalahan itu sebagai cermin diri kearah kebaikan.

Harapan dan cita-cita boleh dititipkan di hari esok, namun langkah dan tindakannya
dilakukan hari ini.

Cucilah wajahmu dengan air wudhu,bersujudlah kamu jika melakukan dosa |,
obatilah luka hatimu dengan do’a, melangkahlah kamu dengan iman, berbuat baiklah
kamu dengan penuh ikhlas serta jujur.

Berharap dan berusaha lebih baik daripada memaksakan kehendak.

Semakin banyak ilmu yang kita pelajari maka kita akan dapat menilai betapa
bodohnya kita.

Teman sejati adalah yang dating mendekat disaat yang lain melangkah pergi.

Kita masing- adalah malaikat bersayap satu dan hanya bias terbang bila kita saling
berpelukan .

Kisah yang lalu adalah kenangan,kisah sekarang adalah kenyataan,kisah esok adalah

masa depan.
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INTISARI

CD interaktif merupakan media penyampaian informasi berbasis
multimedia yang menggabungkan unsur-unsur audio, video dan teks.
Perkembangan ini sangat mengagumkan untuk menyajikan informasi dalam
bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah dimengerti, dan jelas. Informasi
akan mudah dimengerti karena sebanyak mungkin indera, terutama telinga dan
mata, digunakan untuk menyerap informasi tersebut. Bentuk informasi grafis,
video, animasi, diagram, suara, dan lain-lain, dengan mudah dapat dihasilkan
dengan mutu yang cukup baik.

Daerah Yogyakarta merupakan wilayah yang cocok untuk dijadikan sentra
bisnis terutama kelautan dan perikanan, dikarenakan wilayah Y ogyakarta banyak
sekali terdapat pantai yang bisa menjadi ujung tombak masyarakat untuk
mengembangkan bisnis tersebut. Namun banyak sekali masyarakat yang belum
mengetahui langkah-langkah atau bagaimana cara mengembangkan bisnis
perikanan dengan baik, dikarenakan kurangnya ilmu atau informasi tentang hal
tersebut. Untuk menanggulangi masalah tersebut, mulai tahun 2009 Dinas
perikanan mencanangkan program pengembangan teknologi informasi. Meskipun
Dinas perikanan dan kelautan sudah melewati proses penyampaian informasi
tetapi Dinas perikanan dan kelautan masih menemukan hambatan dalam
penyampaian informasi yang sudah mereka jalankan,ini menyebabkan ada sesuatu
yang menarik untuk ditelaah berkaitan dengan pencapaian dari sistem yang
diterapkan saat ini. Pertama berkaitan dengan efisiensi dari cara penyampaian
informasi yang saat ini dilakukan, apakah cara tersebut sudah memberikan hasil
pada waktu yang ditentukan dengan pengeluaran yang minimum? Kedua,
berkaitan dengan efketif atau tidaknya cara penyampaian informasi yang saat ini
dilakukan oleh Dinas perikanan dan kelautan.

Untuk itu, Dinas perikanan dan kelautan akan membuat CD Interaktif
sebagai media untuk penyampaian informasi guna memberikan informasi tentang
cara pembibitan dan perawatan ikan hias kepada masyarakat. Rumusan masalah
yang akan diambil untuk pembuatan aplikasi ini yaitu Bagaimana cara
memproduksi informasi dalam bentuk CD untuk Dinas Kelautan dan Perikanan
Yogyakarta secara lengkap dan akurat sebagai media penyebaran informasi
berbasis multimedia dengan menggunakan macromedia flash 8 dan adobe
photoshop c¢s3? Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-
pokok bahasan tersebut dan hasilnya ditujukan untuk memberikan saran bagi
Dinas perikanan dan kelautan dalam menyampaikan informasi guna memberikan
informasi tentang cara pembibitan dan perawatan ikan hias dan bisa diterima oleh
masyarakat.

Kata kunci : Cd Interaktif, Media Informasi, Pembibitan & perawatan ikan hias



ABSTRACT

An interactive CD-based multimedia information delivery medium that
combines the elements of audio, video and text. This development is very
admirable to present information in a fun, interesting, easy to understand, and
clear. Information will be easily understood as much as possible senses,
especially the ears and eyes, used to absorb the information. The ability of the
larger electronics technology. Forms of information graphics, video, animations,
diagrams, sound, etc., can easily be produced with good quality. Delivery of
material or information is not enough just with the provision of materials alone,
but required text, graphics, audio, moving images (video and animation) in order
to achieve better delivery of information to the public.

Region of Yogyakarta is an area suitable to serve as business centers
primarily marine and fisheries, due to the Yogyakarta area there are a lot of
beaches that can spearhead the community to grow the business. But many people
who do not know the steps or how to develop the fishing business properly, due to
lack of knowledge or information about it. To evercome this problem, starting in
2009 Fisheries Department launched a program of information technology
development. Although the Department of fisheries and maritime affairs has been
through the process of delivering information but the Department of fisheries and
marine still find barriers in the delivery of information they've run, this leads to
something interesting to be explored relating to the achievement of the system
being implemented at this time. The first relates to the efficiency of the means of
delivering information that is currently done, whether the way is already giving
results at the specified time with a minimum expenditure? Secondly, with regard
to whether or not efektif way to deliver information that is currently conducted by
the Department of fisheries and maritime affairs.

To that end, the Department of fisheries and maritime affairs will make
the Cd Interactive as a medium for delivering information to provide information
on ornamental fish breeding and care to the community. The formulation of the
problem to be taken for making this application is the presentation of information
How on CD for the Office of Maritime and Fisheries Yogyakarta completely and
accurately as multimedia-based information distribution media by using
Macromedia Flash 8 and adobe photoshop cs3? In this thesis, researchers are
trying to analyze subjects
and the results are intended to provide advice to the Department of fisheries and
maritime affairs in conveying information to provide information on breeding and
care of ornamental fish and can be accepted by society.

Keywords: Cd Interactive, Media Information, Ornamental fish breeding and care
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