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ABSTRACT

Oil palm plantations is also a very important commodity in Indonesia and has
a fairly high development prospects. Indonesian palm oil industry is progressing very
rapidly, especially in the last 10 years. A wide variety of treatments to get the oil
palm seedlings have economic value that promise at times to be dating. Many
creative ideas in the world of research, especially in agriculture, as well as many test
preformance oil palm cultivation as well as treatment by specifically according to
dose-dose chemicals be used. But researchers are quite understaffed media to convey
this knowledge to the general public.

Of these problems led to the idea to create an interactive media application
multimedia-based education, in which can provide knowledge and information
related to Dose Effect Compost Watering Azolla And Volume To Growth Palm Oil.
The methods used in the making of this application i1s a Waterfall and the program
used is Adobe Flash CS6, CorelDraw, Adobe Photoshop, Adobe Aiter Effect.

Supported by the development of Android, this application will be made into
dispersions export Mobile with the general public will be able download on Play
Store . Then can be learned by anyone, especially students, students of agriculture.

Keywords, interactive Media, Palm Oil, Influence of Azolla compost.
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INTISARI

Kelapa sawit juga merupakan komoditas perkebunan yang sangat penting di
Indonesia dan memiliki prospek pengembangan yang cukup tinggi. Industry kelapa
sawit Indonesia mengalami kemajuan sangat pesat terutama dalam 10 tahun terakhir
ini. Berbagai macam perlakuan untuk mendapatkan bibit kelapa sawit mempunyai
nilai ekonomi yang menjanjikan pada waktu-waktu yang akan dating. Banyak ide-ide
kreatif dalam dunia penelitian khususnya dalam pertanian, Serta banyak melakukan
uji coba dalm berbudidaya kelapa sawit serta perlakuan dengan secara khusus sesuai
dengan takaran-takaran bahan kimia yang digunaka. Namun para peneliti cukup
kekurangan media untuk menyampaikan ilmu ini kepada masyarakat umum.

Dari permasalahan tersebut memunculkan gagasan untuk membuat suatu
aplikasi media interaktif edukasi berbasis multimedia, yang di dalamnya dapat
memberikan ilmu dan informasi terkait dengan Pengaruh Dosis Kompos Azolla Dan
Volume Penyiraman Terhadap Pertumbuhan Kelapa Sawit. Adapun. metode yang
digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah Waterfall dan program yang
digunakan adalah Adobe Flas CS6, CorelDraw, Adobe Photoshop, Adobe After
Effeck.

Di dukung dengan perkembangan Android, aplikasi ini akan di buat export
kedalam persi Mobile dengan masyarakat umum akan bisa mendownlod pada Play
Storenya. Kemudia bisa dipelajari oleh siapapun khususnya Siswa, Mahasiswa
pertanian.

Kata Kunci, Media interaktif, Kelapa Sawit, Pengaruh Kompos Azolla.
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