BABI1

PENDAHULUAN

i1 Latar Belakang Masalah

Udang galah { Macrabrachim re herii de ) merupakan salah sat

yang masi awam, yaitu tidak adanys narsumber sebagai tempat bertanyn,
kurangnya pemahaman fata cara budidaya, dan belum mengetahui kebutuhan-
kebutuhan yang diperfukan secara tepat.



Dan ditengah pesatnya perkembangan teknologi saat ini yang tak terlepas
dari kebutuhan manusia dan tak luput pula dalam bidang perikanan seperti udang
galah, maka diperiukan suatu media yang dapat memandu tata cara budidaya
udang galah dan memberikan informasi dengan cepat dan mudah di pahami,

2. Aplikasi ini dopat dijalankan di komputer maupun laptop.
3. Pembahasan soffwere yang digunakan dalam pembuatan aplikasi

diantaranya:
a. Adobe Flash CC 2015

b. Adobe Photoshop CC 2015



¢ Adobe Nlustrator CC 2015
14 Maksud dan Tajuan Penelltian
|. Sebagai persyaratan untuk kelengkapan dalam program studi Sekolah
Tinggi Mansjemen Informatika dan Komputer (STMIK) AMIKOM

Metode dengan memperoleh data dari buku-buku yang telah

diterbitkan atau dari literature-literature yang merupakan sumber
pengetahuan teori dimana berkaitan dengan permasalahan yang
okan dibahas.



2. Analisis
a. Analisis Kebutuhan

b. Analisis kelayakan
3. Metode Pengembangan Multimedia
Pengembangan aplikasi

Dalam bab ini merupakan bagian pengantar dari pokok
permasalahan yang di bahas dalam skripsi ini. Adapun hal-hal yang
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masalah, maksud dan tujuan penelition, manfaat penelitian,
metode penelitian, dan sistematika penulisan.
LANDASAN TEORI

Bab ini membahas tentang tinjauan pustaka, konsep dasar flash dan
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