
 

 

APLIKASI MULTIMEDIA INTERAKTIF BUDIDAYA IKAN NILA 

SEBAGAI MEDIA PENYULUHAN UNTUK KELOMPOK 

PEMBUDIDAYA IKAN DI BP3K NANGGULAN  

KULON PROGO 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

 

Tomy Iskandar 

11.11.5355 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017



 

 

APLIKASI MULTIMEDIA INTERAKTIF BUDIDAYA IKAN NILA 

SEBAGAI MEDIA PENYULUHAN UNTUK KELOMPOK 

PEMBUDIDAYA IKAN DI BP3K NANGGULAN  

KULON PROGO 

(Studi Kasus : BP3K Nanggulan Kulon Progo) 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Tomy Iskandar 

11.11.5355 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2017 



 

 

 

ii 

 

 
 

 



 

 

 

iii 

 



 

 

 

iv 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

v 

MOTTO 

 

“Ketergesahan dalam setiap usaha membawa kegagalan.” 

(Herodotus)  

 

“Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan hal yang 

harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, 

entah mereka menyukainya atau tidak."  

(Aldus Huxley) 
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INTISARI 

 

Sejauh ini perkembangan teknologi aplikasi sangat pesat, terutama pada 

hal multimedia. Teknologi multimedia dapat menggabungkan unsur-unsur 

multimedia seperti teks, gambar, audio dan video yang digunakan untuk membuat 

aplikasi multimedia interaktif. Pembuatan aplikasi multimedia didukung oleh 

perangkat lunak yang canggih sehingga unsur-unsur multimedia dapat dibuat 

dalam sebuah wadah, agar menghasilkan banyak infomasi yang sederhana dan 

kompleks. 

Saat ini perikanan budidaya di Indonesia merupakan salah satu 

komponen yang penting di sektor perikanan, salah satunya budidaya ikan nila. 

Oleh karena itu dengan teknologi ini, telah menciptakan sebuah aplikasi 

multimedia interaktif untuk pembelajaran tentang budidaya ikan nila khususnya 

untuk kelompok pembudidaya ikan di Nanggulan. Kegiatan ini meliputi informasi 

budidaya ikan nila, mulai dari benih hingga panen dan penanganan masalah.       

Dengan menggunakan teknologi informasi yang interaktif dapat 

menghasilkan dan menampilkan berbagai aplikasi menarik, maka beberapa media 

mampu menggambarkan kegiatan ikan nila mulai dari benih hingga panen secara 

keseluruhan. Dengan keuntungan dari multimedia yang menggabungkan berbagai 

media untuk mengoptimalkan pengiriman informasi secara rinci dan penyuluhan 

tentang budidaya ikan nila mulai dari benih hingga panen. 

 

Kata Kunci : Aplikasi multimedia interaktif, penyuluhan, budidaya, ikan nila 
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ABSTRACT 

 

So far the development of technology applications very rapidly, especially 

in terms of multimedia. Multimedia technologies can incorporate multimedia 

elements such as text, images, audio and video used to create interactive 

multimedia applications. Making of multimedia application is supported by a 

sophisticated software so that multimedia elements can be created in a container, 

in order to generate a lot of simple and complex information.  

Current aquaculture in Indonesia is one of the important components in 

the fisheries sector, including aquaculture tilapia fish. It is therefore with this 

technology, has created an interactive multimedia application for learning about 

fish farming of Tilapia fish farmers in particular for groups at Nanggulan. These 

activities include the aquaculture of Tilapia fish information, ranging from seed to 

harvest and handling problems.  

By using the interactive information technology can generate and view a 

variety of interesting applications, then some of the media were able to describe 

the tilapia fish activities ranging from seed to harvest as a whole. With the 

advantage of multimedia which combine a variety of media to optimize the 

delivery of information in detailed and guidance about tilapia fish farming started 

from seed to harvest. 

 

Keywords : Interactive multimedia application, guidance, aquaculture, tilapia fish 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


