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MOTTO

«:»  Orang paling istimewa adalah lbu

«:.   Setiap kamu merasa beruntung, percayalch doa lbunu telah didengar oleh-

Nya.

«:.  Yakin, Ikhlas dan lstiqomah.

«:»  Jalan terbaik dalam mencari kawan adalal kita ants berlaku sebagai

kawan.

«:»   Sejarah bukan hanya rangkalan cerita, ada banyck pelajaran, kebanggaan

dan harta didalamnya.

«S»   Wisuda setelah 14 seniester adalali kesuksesan yang tertunda

•:»   Yang menentukan kesuksesan bukan nilal tapi keria keras dan

kebermtungan.
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Yang Utarna Dari segalanya ....

Senbch sujud serta ryukur kepada AIlah SWT. Taburan cinta dan kasih

sayang-Mu   telal   memberikan   kekuatan,   membekaliku   dengan   ilmu   serta

memperkenalkanku dengan  cinta.  Alas  karunia  serta kemudalan yang Engkau

berikan  akhinya skripsi yang  sederhana ini  dapat terselesaikan.  Sholawat  dan

salam selalu terlinpahkan kepada Rosullah Muhamad SAW.

Kupersembahkan karya sederhana ini kepada orang yang sangat kukasihi

dan kusayaned

IBU IBU dan IBU .....

Sebagai tanda bckti, hormat, dan rasa tchma kasth yang tidak terhingga

kupersenbakan karya kecil ini kepada lbu yang telal memberikan kasin sayang,

segala dukungan, dan cinta kasin yang tidak terhingga yang tidak mungkin dapat

kvibalas   hanya   dengan   selembar   kertas   yang   bertuliskan   kata   cinta   dan

persembahannya.    Semoga   karya   kecil   ini   menjadi   lan8kah   awal   dalam

memberikan senyuman kepada ibu, karma ku sadar selama ini belum bisa berbunt

yang lebin. Terima kasin untukmu mas san. mas budi, mbak dewik, mbak bah,

mbak pita. risa, prames, gea, mboke atas motivsi dan doa yang telah diberikan.

Selumh keluarga di jogja pck dhe jayeng, mas dan, mbak anik, pak dhe ji, mbok

de ikuk. mas iwan mas anto atas doa dan motivasi yang diberikan.

Keluarga bapak ipung .......
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Tanda cinta kasihku lstperschbahkan karya kecil ini untuk bapak ipung.

ibu ida, mbak tika, dek lia dan tenltana windasari yang telah banyck be€uang

unfuk selalu memberikan motivasi, semangat dan senyumanmu.

Den bagus koko, den bagus aging dan mas imam

Salam  hangat  dan  terima  kasin  kupersembahkan  karya  keeil  ini  atas

tumpangan yang kahian berikan. Canda tawa bersama yang tidak clan terlupckan.

Iyan....

Salam kangen dan tchma kasin atas doa, motivasi,senyuman yang kaniu

b erikan,heheheheeheh kupersembakan karya kecil ini.

Slepy...

Terima kasih ndut atas motimasi dan doa yang kamu berikan .... tosssss ....

kapersembakan karya kecil ini.

Sahabat dan teman - teman.

Terima kasin atas doa kalian keluarga besar SI - TI - C, Tuwir, Ndomek.

Jones,  Jamaah mujadaan  Badar Besi dan teman - teman yang tidak bisa  saya

sebutkan.
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KATA PENGANTAR

Dengan mengucapkan ayukur kepada AIlch SWT atas berkat, rahmat serta

karunia - Nya penulis  dapat menyelesaikan  skripsi bedudul  :  Aplikasi  Media

Pembelajaran Budidaya Ayam Petelur Bchasis Desktop Pads Petemakan Ayam

Sunji Telur.

Skripsi in ditujukan untuk memenuhi sa]al satu perayaratan memperolch

sariana komputer ( S.Kom ) pada jumsan Telmik lnfomatika STMIK AMIKOM

YOGYAKARTA.

Penulis menyadari dalam penulisan skripsi ini masin jauh dari sempurna,

dan  banyak  kekurangan  baik  metode  penulisan  maupun  dalam  pembahasan

materi.  Hal  tersebut  dikarenakan  keterbatasan  keniampuan  penulis.   Sehingga

permlis mengharapkan saran dan kritik yang bersifat membangLm mudah - mudah

dikemudian hari dapat memperi7aiki segala kekurangannya.

Dalam  penulisan  skripsi  hi,  penulis   selalu  mendapatkan  binbingan,

dorongan,  serfa  semangat  dari  banyck  pinak.  O]eh  karena  itu  penulis  inSn

mengucapkan terima kasih yang sebesar - besarnya kepada :

1.   Bapak  Prof.   Dr.   M.   Suyanto,   MM.   selaku   Ketua   Sekolal   Tinggi

Manajemen lnfolmatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta.

2.   Bapak Sudamiawan, MT selaku Ketua Jurusan Telmik hformatika

viii



3.   Bapak Dhani  Ariatmanto,  M.kom  selaku  dosen pembimbing atas  segala
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skripsi ini secara maksimal.

4.   Bapak Pimpinan Suraji Telur yang telat memberikan ijin kepada penulis

untuk mengadakan penelitian.

5.   Ibu  yang  selalu  memberikan  Doa  serta  Semangat  yang tak  putus,  serta

dukungan lain baik itu materi maupun moral.

6.   Teman-teman   seperiuangan   SI    Teknik   lnformatika   angkatan   2008
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kerjasama dengan baik selama masa perkuliahan.
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INTISARI

Memiliki  usaha  sendiri  merupakan  keinginan  banyak  orang,  kurangnya
lapangan  pekeriaan  dan  susahnya mendapat kesempatan  keria menjadi  masalah
yang  sering  terjadi.  Usaha  produktivitas  telur  temyata  dapat  menjadi  sumber
penghasilan  yang  cukup  menguntungkan,  apalagi  di  daerah  Yogyakarta  telah
banyak petemak ayam yang berhasil.

Perkembangan   teknologi   sangat   membantu   pada   peningkatan   SDM
terutama   dibidang   komputer   khususnya   Flash.   Flash   dapat   menjadi   media
informasi  yang  berguna  dan  menarik  bagi  masyarakat.  Media  pembelajaran
budidaya  ayam  petelur berbasis  flash  diharapkan  mampu  membatu  masyarakat
meningkatkan produktifitas telur.

Tujunn penelitian ini adalah untuk membunt media pembelajaran budidaya
ayam petelur berbasis flash pada petemakan ayam Suraji telur. Aplikasi ini akan
dibuat   dengan   media   yang   sangat   menarik   dan   mudah   dimengerti   oleh
masyarakat,  aplikasi  ini  diharapkan juga  dapat  memberikan  kemudahan  untuk
peluang  bisnis  ayam  yang  menguntungkan.  Metode  penelitian  yang  digunakan
adalah   tahap   pengumpulan   data,   metode   tanya  jawab   dan   studi   pustaka,
pelaksanaan aplikasi ini dibuat menggunakan Adobe Flash CS 3.

KATA KUNCI  :  Budidaya  Ayam,  Produktifitas Telur,  Aplikasi  Flash,  Media
Informasi
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ABSTRACT

Have a business is the desire  Of many people, limited job opportunities
and got a hard job opportunities be a problems that often occur. Egg prodrctivity
businesses apparently to be a source Of income that enough profitable, especially
in the area Of Yogyakarta has many successfiul chicken f;armers.

The  development  Of technology  is very  hel|rful for  increase  in haman
resources, especially in the field Of computers in particular Flash. Flash can be a
media useful and interesting irformation fior the community.  Study media flash-
based cultivation Of Of laying hens expected to be able help communities increase
prodrctivity Of eggs.

The  purpose   Of  this  research  is  to  make   study  media  flash-based
cultivation Of Of laying hers on egg f;arms Surdyi's chicken. This application will
be  made  by  the  media  are  very  interesting  and  easy  to  understand  by  the
community,  this  application is  also  expected to  provide f;acilities fior  profitable
business  opportunities  chickens.  The  research  methods  used  is  data  collection
phase, question and answer method and literature study, implemeutation Of these
applications is created using Adobe Flash CS 3.

KEYWORDS   :   Cultivation  Of Chicken,  Egg  Prodrctivity,  Flash  Applications,
Me dia lnif ;ormation
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