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MOTTO 

 

Tidak ada kata terlambat untuk memulai, begitu juga untuk mengakhiri. 
 

Tugas kita bukanlah untuk berhasil. Tugas kita adalah untuk mencoba, 
karena didalam mencoba itulah kita menemukan dan belajar. 

 
Kekuatan bukanlah tentang memukil sekuat tenaga, tetapi ketepatan 

sasaran. 
 

Jangan pernah menyerah selagi masih ada kemungkinan, walaupun 
hanya 1%. 

 
Kita harus tahu apa yang kita kerjakan, menyukai apapun yang sedang 
dikerjakan, yakin dan percaya bahwa yang kita kerjakan adalah benar 

dan baik. 
 

Selama aku yakin, pasti bisa. Selama aku bersabar, pasti 
mendapatkannya, dan selama aku berdoa, Allah selalu mendengarnya. 

 
Selalu bersyukur dan jangan mudah mengeluh 

 
Jadilah seperti karang di lautan yang kuat dihantam ombak dan 

kerjakanlah hal yang bermanfaat untuk diri sendiri dan orang lain, 
karena hidup hanyalah sekali. Ingat, hanya kepada Allah, apapun dan 
dimanapun kita berada, kepada Dia-lah tempat meminta dan memohon.  

 
Never Give Up untuk berusaha sampai Allah mengucapkan 

[Waktunya Pulang].” 
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INTISARI 

 

Pada zaman saat sekarang ini, banyak sekali aplikasi android yang mudah 

di download di google play. Bukan hal yang aneh di masyarakat yang dewasa ini, 

dengan adanya aplikasi android yang tersedia, semua dengan mudah didapatkan 

tanpa harus susah payah mencari apa yang diinginkannya di luar. 

 

Selama ini masyarakat cenderung untuk mencari cara yang manual dalam 

mengembangkan hewan kesayangannya (misalnya : burung), entah pergi ke pasar 

satwa ataupun ke tempat – tempat penjualan burung. Terkadang masyarakat lupa 

akan adanya kemajuan teknologi. Ini sangat mengkhawatirkan. Karena dengan 

adanya aplikasi yang tersedia, masyarakat tanpa susah payah pergi, cukup 

download di google play yang sudah disediakan oleh android. 

 

Melihat permasalahan tersebut, penulis ingin memberikan solusi dalam 

membuatburung kesayangan menjadi hebat yaitu dengan “PERANCANGAN 

APLIKASI AUDIO VISUAL BURUNG KICAU BERBASIS ANDROID” yang 

diharapkan supaya mempermudah masyarakat untuk mengembangkan suara 

burung kesayangannya menggunakan aplikasi android. 

 

Kata Kunci : analisis, aplikasi, aplikasi android. 
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ABSTRACT 

At the time of this present moment, a lot of android application that is easy 

to download on google play. It is not uncommon in today's society, with the 

android apps available, all easily obtained without having to laboriously search 

for what he wants out.  

So far, people tend to look for the manual way in developing his favorite 

animal (eg bird), either go to the market or to spot wildlife - a bird sales. 

Sometimes people forget about the advancement of technology. It is very 

worrying. Due to the existence of applications available, community effortlessly 

go, simply download google play that has been provided by the android.  

Looking at these problems, the authors wanted to provide a solution in pet 

membuatburung be great is to "AUDIO VISUAL DESIGN APPLICATIONS 

ANDROID BASED chirping birds" are expected to be easier for people to 

develop her favorite bird sound using android application.  

Keywords: analysis, application, android application. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

xvi 


	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN
	MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

