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INTISARI

JOGLO TANI LESTANTUN adalah sebuah kelompok yang membangun
pemuda unggul di bidang pertanian dengan mengedepankan tindakan lokal dan
berwawasan global mengacu pada tani pemuda rasional, selama ini kelompok
tersebut masih menggunakan power point sebagai media informasi. Penyajian
dengan menggunakan power point yang selama ini kurang variatif / kombinasi,
masih memiliki keterbatasan dalam menarik minat masyarakat untuk mengenali
informasi yang di sampaikan. Masih kurangnya penyajian informasi dalam power
point yang disampaikan terbatas, maka penyusun akan menerapkan aplikasi
multimedia yang berupa CD Interaktif yang nantinya dapat memberikan informasi
secara menarik tentang JOGLO TANI LESTANTUN.

Informasi yang dihasilkan aplikasi multimedia memiliki nilai komunikasi
interaktif, artinya informasi bukan hanya dilihat, melainkan dapat didengar,
membentuk simulasi dan animasi yang dapat membangkitkan minat pengunjung,
dan memiliki nilai lebih dalam penyajiaanya.

Aplikasi multimedia pada JOGLO TANI LESTANTUN memerlukan
perencanaan yang tepat, artinya jangan sampai hasil yang didapatkan dari
penerapan aplikasi multimedia tersebut ternyata tidak membawakan hasil yang
baik, sehingga tujuan untuk menigkatkan keunggulan tidak tercapai.

Sistem aplikasi yang akan dibuat merupakan sistem pendukung aplikasi
lama, jadi tidak menggantikan keseluruhan dari sistem lama.

Kata Kunci : Multimedia, CD Interaktif, Kios Informasi, Interaktif.Joglo Tani
Lestantun
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ABSTAKSI

JOGLO TANI LESTANTUN is a community that produces Creative &
Inteligence youth in the field of agriculture by promoting local action and global
perspective based on rational & Modern technique, all the time, this group is only
using power point as a media of information. Presentation by using the power
point that has been less varied / combination, it still has limitations in attracting
people to recognize that information. Cause it still has limited to use Power point,
then as a developer, i will implement multimedia applications in the form of
interactive CD which will provide interesting information about JOGLO TANI
LESTANTUN.

Information in this application, has a value of interactive communication.
That means that information is not only seen, but can be heard, forming
simulations and animations that can grow interest of visitors, and has extra value
for presenting to everyone.

Multimedia applications on JOGLO TANI LESTANTUN requires a proper
planning, it means do not let the results obtained from the application of
multimedia applications that did not bring good results, so that the goal of
improving excellence is not achieved.

Application system that will be made an application support system, so it
doesn't replace the old system.

Keywords: Multimedia, interactive CDs, Information Kiosks, Interactive,Joglo
Tani Lestantun
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