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ABSTRAK 

Burung Parkit adalah merupakan salah satu burung 

yang pintar dan cerdas. Selain termasuk dalam burung 

yang pintar dan cerdas Parkit juga memiliki 

keanekaragaman warna yang menarik dan indah. Burung 

parkit atau budgie adalah salah satu burung yang banyak 

digemari dikalangan para pencinta burung kususnya di 

negara Indonesia ini. Selain bisa dinikmati 

keanekaragaman warna dan kepandainnya burung parkit ini 

juga relatif mudah perawatannya dan juga mudah 

ditangkar. 

Dari permasalahan di atas maka dibuat aplikasi 

pengetahuan dasar berternak burung parkit berbasis 

multimedia (PESARBERBUKIT). Aplikasi pengetahuan dasar 

ini dibuat dengan bantuan multimedia agar lebih menarik 

dan mudah dipahami oleh pengguna dalam menyimak dan 

memahami materi. Penulis menggunakan beberapa tools 

dalam pembangunan aplikasi pengetahuan dasar berternak 

burung parkit berbasis multimedia. Tools yang digunakan 

untuk menggabungkan elemen-elemen multimedia adalah 

Adobe Flashlite 4, sedangkan tools untuk pengolahan 

gambar adalah Corel Draw X4 dan Adobe Photoshop CS3. 

Kombinasi tools yang penulis gunakan akan menghasilkan 

aplikasi mobile berbasis multimedia interaktif yang 

memiliki pewarnaan menarik, gambar-gambar terlihat 

jelas, dan animasi yang bervariasi. 

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah 

sebuah aplikasi pengetahuan dasar berternak burung 

parkit berbasis multimedia. Aplikasi ini ditujukan bagi 

user pecinta burung khususnya parkit. Para pecinta 

burung parkit bisa mendapatkan pengetahuan yang tepat, 

akurat dan menarik tentang pengetahuan dasar berternak 

burung parkitdengan menggunakan aplikasi ini. 

 

Kata kunci : Aplikasi, Multimedia, Burung Parkit 

 

 

 

 



vi 

 

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN JUDUL...........................................i 

HALAMAN PENGESAHAN ....................................ii 

HALAMAN PERSEMBAHAN ..................................iii 

KATA PENGANTAR ........................................iv 

DAFTAR ISI ............................................vi 

DAFTAR GAMBAR .........................................ix 

DAFTAR TABEL ..........................................xi 

DAFTAR LAMPIRAN ......................................xii 

ABSTRAK .............................................xiii 

 

BAB I  PENDAHULUAN......................................1 

I.1  Latar Belakang.....................................1 

I.2  Rumusan Masalah....................................3 

I.3  Tujuan Penelitian..................................3 

I.4  Batasan Masalah....................................4 

I.5  Metode Penelitian..................................4 

I.6  Kebutuhan Khusus...................................5 

I.7  Sistem Matika Penulisan............................6 

 

BAB II  TINJAUAN PUSTAKA................................8 

 

BAB III  LANDASAN TEORI.................................8 

3.1  Multimedia........................................12 

 3.1.1  Pengertian Multimedia....................12 

3.2  Pengenalan Burrung Parkit.........................15 

 3.2.1  Asal-usul Parkit.........................15 

 3.2.2  Pola dan Corak Warna Parkit..............18 

 3.3.3  Budidaya Burung Parkit...................19 

 

 



vii 

 

3.3  Adobe Flash CS3...................................19 

3.4  Corel Draw X4.....................................22 

3.5  Photoshop CS3.....................................23 

 

BAB IV  ANALISIS DAN PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK.......25 

4.1  Pendahuluan.......................................25 

4.2  Analisis..........................................25 

 4.2.1  Deskripsi Produk.........................25 

 4.2.2  Fungsi Produk............................25 

4.3  Kebutuhan Khusus..................................30 

 4.3.1  Kebutuhan Antarmuka Eksternal............30 

 4.3.2  Antarmuka Pemakai........................30 

 4.3.3  Antarmuka Perangkat Keras................31 

 4.3.4  Antarmuka Perangkat Lunak................31 

4.4  Kebutuhan Fungsionalitas Perangkat Lunak..........31 

 4.4.1 Aliran Informasi..........................31 

  4.4.1.1 DFD Level 0 PESARBERBUKIT......31 

   4.4.1.1.1  Entitas Data.......31 

   4.4.1.1.2  Proses.............32 

   4.4.1.1.3  Topologi...........32 

   4.4.1.2 DFD Level 1 PESARBERBUKIT......33 

   4.4.1.2.1  Entitas Data.......33 

   4.4.1.2.2  Proses.............33 

   4.4.1.2.3  Topologi...........34 

4.5  Perancangan.......................................36 

 4.5.1  Perancangan Arsitektur...................36 

 4.5.2  Perancangan Antarmuka....................36 

  4.5.2.1  Antarmuka Halaman Utama.........36 

  4.5.2.2  Antarmuka Halaman Info Parkit...39 

 

 



viii 

 

  4.5.2.3  Antarmuka Sangkar dan Makanan...42 

  4.5.2.4  Antarmuka Penangkaran Parkkit...45 

  4.5.2.5  Antarmuka Penyakit dan Gangguan.50 

  4.5.2.6  Antarmuka Latihan dan Video.....51 

  4.5.2.7  Antarmuka Halaman Bantuan dan Info 

Pembuat.........................53 

 

BAB V  IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN PERANGKAT LUNAK......55 

5.1  Implementasi Sistem...............................55 

 5.1.1  Halaman Utama............................56 

 5.1.2  Halaman Info Burung Parkit...............57 

 5.1.3  Halaman Sangkar dan Makanan..............59 

 5.1.4  Halaman Tata Cara Penangkaran............61 

 5.1.5  Halaman Penyakit dan Gangguan............63 

 5.1.6  Halaman Latihan dan Video................65 

 5.1.7  Halaman Bantuan dan Info.................67 

5.2  Pengujian Aplikasi................................69 

5.3  Analisis Hasil....................................69 

 5.3.1  Pengujian Uji Terhadap Pengguna..........74 

 

BAB VI  KESIMPULAN DAN SARAN...........................83 

6.1  Kesimpulan........................................83 

6.2  Saran.............................................83 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 

 

 

 

 

 



ix 

 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 1.1 habitat burung parkit liar.................16 

Gambar 1.2 Burung Parkit Jantan dan Betina............17 

Gambar 1.3 Anatomi Burung Parkit......................18 

Gambar 4.1 DFD Level 0................................33 

Gambar 4.2 DFD Level 1................................35 

Gambar 4.3 Rancangan Arsitektur.......................36 

Gambar 4.5 Antarmuka Halaman Main Menu................37 

Gambar 4.6 Antarmuka Halaman Info Parkit..............39 

Gambar 4.7 Antarmuka Halaman Sangkar..................43 

Gambar 4.9 Antarmuka Halaman Makanan..................44 

Gambar 4.9 Antarmuka Halaman Penangkaran..............45 

Gambar 4.10 Antarmuka Halaman Pemilihan Indukan.......46 

Gambar 4.11 Antarmuka Halaman Penjinakan..............47 

Gambar 4.12 Antarmuka Halaman Tahap Perkawinan........48 

Gambar 4.14 Antarmuka Halaman Penyakit dan Gangguan...50 

Gambar 4.15 Antarmuka Halaman Latihan dan Video.......52 

Gambar 4.16 Antarmuka Halaman Bantuan dan Info........53 

Gambar 5.1 Antarmuka Halaman Main Menu................57 

Gambar 5.2 Antarmuka Halaman Info Parkit..............58 

Gambar 5.3 Antarmuka Halaman Sangkar dan Makana.......59 

Gambar 5.4 Antarmuka Halaman Sangkar..................60 

Gambar 5.5 Antarmuka Halaman Makanan..................60 

Gambar 5.6 Antarmuka Halaman Tata cara Penangkaran....61 

Gambar 5.7 Antarmuka Halaman Pemilihan Indukan........62 

Gambar 5.8 Antarmuka Halaman Proses Penjinakan........62 

Gambar 5.10 Antarmuka Halaman Tahap Perkawinan........63 

Gambar 5.11 Antarmuka Halaman Penyakit dan gangguan...64 

Gambar 5.14 Antarmuka Halaman Latihan dan Video.......66 

Gambar 5.17 Antarmuka Halaman Bantuan dan Info Pembuat68 

Gambar 5.9 Grafik Hasil Penilaian Tentang  

 Penggunaan Gambar Pada  

 Setiap Halaman PESARBERBUKIT................74 

 

 

 



x 

 

Gambar 5.10 Grafik Hasil Penilaian Tentang  

 Penggunaan Animasi Pada  

 Setiap Halaman PESARBERBUKIT...............75 

Gambar 5.11 Grafik Hasil Penilaian Tentang  

 Penggunaan Teks Pada  

 Setiap Halaman PESARBERBUKIT...............76 

Gambar 5.12 Grafik Hasil Penilaian Tentang  

 Penggunaan Efek Suara Pada  

 Setiap Halaman PESARBERBUKIT...............76 

Gambar 5.13 Grafik Hasil Penilaian Tentang  

 Penggunaan Warna Pada  

 Setiap Halaman PESARBERBUKIT...............77 

Gambar 5.14 Grafik Hasil Penilaian Tentang  

 Kemudahan Menggunakan PESARBERBUKIT........78 

Gambar 5.15 Grafik Hasil Penilaian Tentang  

 Latihan TTS Pada PESARBERBUKIT.............78 

Gambar 5.16 Grafik Hasil Penilaian  

 Kemudahan dalam Penyampaian  

 Informasi PESARBERBUKIT Dibanding Dengan  

 Membaca Dari Buku..........................79 

Gambar 5.17 Grafik Hasil Uji Responden Terhadap  

 PESARBERBUKIT Secara Keseluruhan...........80 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xi 

 

 

DAFTAR TABEL 

Tabel 2.1 Perbandingan dengan beberapa  

 penelitian sebelumnya......................11 

Tabel 5.1 Tabel Hasil  

 Pengujian Fungsionalitas...................70 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xii 

 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

LAMPIRAN 1 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak (SKPL) 

LAMPIRAN 2 Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak (DPPL) 

LAMPIRAN 3 Papan Cerita (Story Board) 

LAMPIRAN 4 Kuesioner 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


