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MOTTO 
 

 Setes keringat adalah berlian. Setiap usaha yang dilakukan itu sangat 

berharga akhirnya. 

 Kehebatan bukan dilihat dari kemampuan, kecerdasan atau jeniusnya, tapi 

bagaimana dia bisa mengalahkan kelemahannya. 

 Jangan bangga akan nilai yang didapatkan, tapi banggalah akan apa yang 

dihasilkan.  
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MOTTO 
 

Harapan adalah tiang yang penyangga dunia.  

(Pliny the Elder) 

Jika sewaktu waktu kita jatuh bukan berarti tidak bisa bangun kembali, kecuali 

jika memang kita memilih menyerah. 

Janganlah berdoa untuk hidup yang mudah, tetapi berdoalah untuk menjadi 

manusia yang tangguh. 
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INTISARI 

 
 

Android merupakan sistem operasi yang bersifat opern source. Dimana 

para pengguna bisa menciptakan atau mengembangkan kemampuannya. Saat ini 

android sudah dikembangkan dengan baik secara sistem maupun aplikasinya. 

Tidak dipungkiri sistem opersai android sekarang ini sangat diminati oleh setiap 

orang. 

Dengan alasan tersebut kini banyak orang yang tertarik untuk belajar 

menggunakan dan menciptakan aplikasi-aplikasi yang dirasa bermanfaat untuk 

semua kalangan. Sehingga terciptalah pemikiran untuk membuat sebuah aplikasi 

ensiklopedia selain menggunakan buku dan cd melainkan menggunakan 

handphone. Penulis juga tertarik untuk membuat sebuah aplikasi berbasis Android 

yaitu “Pembuatan Aplikasi Ensiklopedia Kupu-kupu Alian Butterfly Park 

Berbasis Android”. Yang diharpkan aplikasi ini dapat membantu memberikan 

informasi mengenai jenis kupu-kupu yang ada di alian butterfly park. 

Berdasarkan hasil perancangan, pembutan dan implementasi program 

dapat disimpulkan bahwa masih ada alternative lain bagi seseorang yang ingin 

mengetahui informasi mengenai kupu-kupu tanpa mencari buku melainkan 

melalui handphone. 

 

Kata Kunci: Android, Ensiklopedia, Handphone. 
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ABSTRACT 

  

 Android is an operating system that is Opern source. Where users can 

create or develop its capabilities. Currently Android has been developed with 

both systems and applications. No doubt opersai android system is now very 

attractive to everyone. 

 

 For this reason there are many people who are interested to learn to use 

and create applications that are deemed beneficial for all. So that creates a 

thought to making an encyclopedia application in addition to using books and cd 

but using a cell phone. The author is also interested in making an Android-based 

application that is “Encyclopedia Application Development Butterfly Butterfly 

Park Alian-Based Android”. Diharpkan that these applications can help provide 

information about the types of butterflies in the butterfly park Alian. 

 

 Based on the result of design, pembutan and program implementation 

can be concluded that there is no other alternative for someone who wants to find 

out information about a butterfly without looking through the phone book instead. 

 

Key Word: Android,Encyclopedia, Handphone. 
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