BABI

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

negara lainnya.

Maksud dan tujuan Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakarta seperti tertuang
dalam akta pendirian. mengadakan kebun binatang dan tempat hiburan yang sehat
bagi masyarakat, sekaligus bermanfast untuk memberikan pengetahuan dan
pendidikan. GLZoo sendiri mempunyai visi melestarikan tumbuh-tumbuhan dan



satwa sesuai alam habitatnya, sehingga bermanfaat bagi alam dan kehidupan
manusia. Sedangkan misinya, mengembangbiskkan dan melestarikan tumbuhan,
mensejahterakan  satwa dengan memelihara atau merawat sesuai habitatnya,
mesungkarken satwa dengan mesiags kegmeiin genetik, Selain iy, juga sebagii
pusal penelitian satwa, memberikan informasi dan sarana pendidikan tentang satwa

diharapkan GEZ oo (ak hanya menjadi tempat rekreast berwawasan lingkungan yang

' ik dan edukatif. Akan tetapi juga sebagai pand-paru kota dan sebagai
esapan di Kota Yogyakarta,
Loka Zoo (GLZoo) Yogyakarta menargetkan pada tabun 2014 ini
ngunjung bisa mencapai 1.6 juta orang. Direktur Utama GLZoo.
Joko) optimis target 1.6 juta pengunjung bisy tercapai kargma fthun lalu
pengunjung sudsh mendekati 1. juta orang: Indikator kemajuan GLZ0o

o

stja kenaikan jumlah pengunjung saja, namun jugs penzakuan pengunjung

o .-'.-l' 'ﬂﬂklpﬂl’h ld&llyﬂ.
151 misi tersebut. Saat mi

upaya promosi yang bisa mencap
media promosi yang dilakukan GLZoo adakah 5
kendaraan umum, dan juga media televisi.
Dengan berkembangnya teknologi smartphone pada saat ini maka diperkirakan
pada tahun depan, jumlah total pengguna mabife akan melampaui jumlsh penduduk

' A. Tirtodiprojo (Joke) Staff Gembira Loka Zoo:08/10/2014




dunia. Hal tersebut disampaikan dalam keterangan tertulis Ericsson dari riset
berjudul Ericsson  Mebitity Repors. Saat mi setidoknya ada sekstar 7 milior
pengguna mobile di  selurth  dunia.  Sementars  itu,  jumlah  pengguna

fnyanan mohife selomn int tumbuh 7 persen tiap tabunnya. Pada kuartal pertama 2014

itu bukan berarti setiap penduduk dun
in seluler sudah tersedia di mans-mana melaink

akan melampaui featire
phone (ponsel dengan kemampuan dasar menelepon dan SMS saja) pada tahun 2016
nanti. Hingga tahun 2019 nanti. jumlsh pengguna smartphone akan mencapai 5.6
miliar di sleuruh dunia. Sementara itu, jumlah pelanggan mobile broadband sendiri

juga akan mencapai angka 7.6 miliar pada tahun 2019 nanti. Angka tersebut mewakili



80 persen dari total pelangganmobile,” Dengan pesatnya pengguna mabile, maka ini
merupakan sebuah peluang media promosi liinnyva yang harus diperhitungkan oleh
pihak kebun binatang gembira loka vogyakarta dalam mencapai tujuan visi dan

misinya.

Maka dari itu Aplikitsi Pengenglan don Simulasi Carn Perswatan Satwa Khas
' a Berbasis Sistem Operasi
nemperkenalkan

yilpcara perowatan don

eliharsan di Kebun Binatang Gemnbirs Loka Yogvakorta kepada masyarakal.

hitip: frekn eomyrend 00 4/ 06/04 | Al R ohile. Ljumlah uk.
duniy. dinkzes 08 okiober 20014



1.2. Perumosan Masalah
Rumusan-rumusan masakah dalam pembuatan aplikasi mi adalsh sebagai
berikui:
Bagamana membangun sebuah aplikasi yang dapat memberikan nformasi dan
CSflce Croam Saiwdich)?

Binatang Gembira Loka Yogyakarta hanya bisa diundub di website kebun
yang berada di Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakartz

4) Mensmpilkan sionuiss ST TOMENTUY SRR R Vatan satva khas Indonesin
dengan simulasi pemberian pakan dan informasi jenis pakan yang sesuai dengan
jenis satwa.

5) Pengenalan satwa khas Indonesia dan Simulasi pemberian pakan dan informasi

jemis pakan dibatasi dengan jumlah satwa seperti Mamalia: Gajah Sumatera,



Harimau Sumiatera, Orangutan. Reptil: Buaya Muara, Kura-kura Kaki Gajah,
Komodo. Burung: Burung Cendrawasih, Burung Jalak Bali, dan Merak Hijau.

6) Pengguna Aplikasi Pengenalan dan Simulasi Cara Perswatan Satwa Khas
Indonesia di Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakerta ini adalsh calon

A untuk Android

meningkatkan jumlah pengunjung setiap tahunnya.

2. Memperkenalkan keistimewaan Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakarta
kepads masyarakat dengan adanya satwa-satwa khas Indonesia yang berada di
kebun binatang Gembira Loka.



3. Memberikan wawasan informasi seputar satwa-satwa khas Indonesia yang
berada di Kebun Bintang Gembira Loka Yogyakarta kepada masyarakat.

4. Memperkaya fitur website resmi Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakarta

dengan menambahkan fitur unduh aplikssi Aplikasi Pengenalan dan Simulasi

i Kebun Binatang Gembira Loka  di

5 peran pe J avati Indonesia
hentuk dokimentas: informasi sep
s dalam teknologi smartphone terkini.
gun Aplikasi Pengenalan dan Simulasi Cara Perawatin Sab

8 kbas [ndonesia yang

Na jurusan

2. Menambah media promosi Loka Yogyakarta kepada
masyarakat dalam bentuk aplikasi untuk smartphone bersistem operasi Androad.
3. Melestarikan kekayaan hayati satwasatwa khas Indomesia dengan car
memberikan informasi wowasan seputar jenis satwa khas Indonesia dan cara

perawatan dan pemeliharaan kepada masyarakat.



1.5, Metode Penelltian

1L.5. 1. Metode Pegumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan untuk penelitian ini adalah sebagai

Metode pengembangan aplikasi yang digunakan untuk membuat aplikasi ini
adalah:

. Analisis Kebutuhan



Mengumpulkan berbagai data dan materi tentang Satwa Khas Indonesia di
Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakarta,
2. Perancangan

mukmtﬂh]ifnﬂpi lombal dan codm

1.5.6. Metode Implementasi

Dengan menggunakan metode implementasi untuk hasil rancangan aplikasi
Pengenalan dan Simulasi Cara Perawatan Satwa Khas Indonesia di Kebun Binatang

Gembira Loka Yogyakarta Berbasis Sistem Operasi Android ini maka penulis dapat
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mengetahui kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak yang mendukung dalam
penyelesaian aplikasi ini dan batasan-batasan implementasi dari aplikasi vang akan
dibuat.

yang dipakai untuk membuat aplikasi ini. Menjelaskan tentang pembuatan rancangan
Aplikasi Pengenalan dan Simulasi Carn Perawstan Satwa Khas Indonesia di Kebun

Binatang Gembira Loka Yogyakarta, membuat konsep antar muka finterface) yang

akan dibangun untuk pembuatan aplikasi ini. Pada bagian perancangan perangkat
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lunak membahas mengenai langkah-langkah vang digunakan dalam perancangan
aplikasi ini dan rencana pengujian.
BAB IV IMFLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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