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Intisari 

 

Memasuki era globalisasi, manusia dituntut untuk 
menata kehidupannya sebaik mungkin. Salah satunya 
adalah adanya kebutuhan hiburan yang diharapkan akan 
mampu menghilangan perasaaan jenuh, penat, lelah dan 
dapat membangkitkan rasa gembira, tenang dan 
sejenisnya. Dengan memiliki hewan peliharaan, seseorang 
diharapkan mendapat hiburan sehingga kehidupan akan 
menjadi lebih baik. Terdapat berbagai jenis hewan yang 
dapat kita jadikan sebagai peliharaan, salah satunya 
anjing. Dimana anjing dapat kita manfaatkan sebagai 
penjaga, pelacak, pendamping seorang cacat, atau hanya 
sebagai anjing hias semata. Salah satu yang menarik 
beberapa waktu belakangan ini mulai banyak organisasi 
yang muncul untuk menaungi perkumpulan anjing 
mengadakan pameran atau bahkan perlombaan anjing. Hal 
ini tentunya akan dapat menarik minat bagi para 
penggemar anjing khususnya bagi para pemula untuk lebih 
terlibat dalam kegiatan tersebut. Hal ini tentunya 
dapat menimbulkan peluang bisnis yang bagus bagi toko 
hewan atau pet shop dalam menyediakan berbagai macam 
jenis anjing, anjing ras khususnya. Untuk membantu 
memberikan informasi yang bagus dan aktual maka 
dibangunlah perangkat lunak katalog hewan anjing ras 
populer berbasis multimedia yang digunakan untuk 
membantu penggemar anjing dalam memperoleh informasi 
berbagai macam jenis anjing yang cocok atau sesuai 
dengan kebutuhan. Katalog merupakan suatu daftar yang 
terurut yang berisi informasi tertentu dari benda yang 
didaftar. 

Perangkat lunak katalog hewan anjing ras populer 
berbasis multimedia ini digunakan untuk memberikan 
informasi kepada siapa saja yang ingin membeli hewan 
peliharaan anjing agar hewan yang dipelihara nantinya 
diharapkan dapat sesuai dengan kebutuhan. Perangkat 
lunak ini dibangun menggunakan Microsoft Visual 
Basic.NET 2003 dan basis data SQL Server 2000. Pada 
perangkat lunak katalog hewan anjing ras populer 
berbasis multimedia ini, disediakan pemaparan tentang 
berbagai macam jenis anjing ras yang populer sesuai 
dengan kategori masing-masing.     

 
 

Kata kunci : katalog, hewan anjing, multimedia. 


