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INTISARI

Udang galah ( Macrobrachium rosenbergii de man) merupakan jenis udang
air tawar. Selain untuk konsumsi udang galah juga memiliki nilai jual yang tinggi
dalam negri maupun ekspor. Tidak dipungkiri berbagai bidang dalam aspek
kehidupan masyarakat dipengaruhi oleh perkembangan teknologi yang semakin
canggi, sehingga datang keinginan untuk membuat atau merancang sebuah
aplikasi yang dapat membantu petarnak dalam budidaya udang galah. Tujuan dari
desain aplikasi untuk membantu pembelajaran berbasis flash dengan
menggunakan adobe flash CC 2015 sesuai dengan perkembangan teknologi saat
ini. Diharapkan aplikasi ini peternak dan calon peternak udang galah memperoleh
pengetahuan tentang prosedur budidaya udang galah. Dan ketika waktu panen
dapat menghasilkan udang galah yang berkualitas dan memperoleh keuntungan
yang besar.

Kata-kunci: Aplikasi Desain, Budidaya udang galah.
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ABSTRAK

Udang galah (Macrobrachium rosenbergii de man) are a type of
freshwater shrimp. In addition to the consumption of udang galah also has a high
selling value in the country and export. It is undeniable that various aspects of the
life of the community are influenced by the increasingly technological
developments, so the desire to create or design an application that can help the
farmers in the cultivation of udang galah. The purpose of the application design
to help flash-based learning using adobe flash cc 2015 in accordance with current
technological developments. It is expected that this application of breeders and
prospective udang galah racket gained knowledge about the procedure of udang
galah cultivation. And when the harvest time can produce high quality udang
galah and earn a big profit.

Keywords: Application Design, Cultivation of Udang Galah.
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