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INTISARI 

 

Satwa khas Indonesia merupakan aset kekayaan hayati bangsa yang perlu 
di jaga dan dilestarikan keberadaanya. Tiap- tiap provinsi di Indonesia memiliki 
fauna identitas yang mencerminkan keberagaman hayati di daerahnya. Pilihan 
fauna tersebut merupakan endemik di provinsi tertentu, khas provinsi tertentu atau 
merupakan komoditi andalan provinsi tertentu. Di tingkat nasional, Indonesia 
memiliki tiga fauna identitas yaitu: Komodo sebagai satwa nasional, Siluk merah 
sebagai satwa pesona dan, Elang Jawa sebagai satwa langka. Kebun Binatang 
Gembira loka Yogyakarta adalah kebun binatang yang berada di Yogyakarta yang 
banyak berisi berbagai macam spesies dari belahan dunia, seperti Orangutan, 
Gajah Asia, Simpanse, Harimau, dan lain sebagainya. 

 
Aplikasi Pengenalan dan Simulasi Cara Perawatan Satwa Khas Indonesia 

di Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakarta Berbasis Sistem Operasi Android 
ini adalah merupakan sarana untuk mendokumentasikan, memperkenalkan dan 
mempromosikan kekayaan hayati Indonesia khususnya cara perawatan dan 
pemeliharaan di Kebun Binatang Yogyakarta kepada masyarakat. Dalam 
perancangan aplikasi ini, sistem yang dibangun digambarkan dalam bentuk bagan-
bagan HIPO (Hierarcy plus input Proses Output), yang menunjukkan hubungan 
antara modul dengan fungsi pada suatu sistem. 

 
Hasil dari penelitian ini adalah Aplikasi Pengenalan dan Simulasi Cara 

Perawatan Satwa Khas Indonesia di Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakarta 
yang dikemas didalam teknologi smartphone yang menggunakan sistem operasi 
android minimal versi 4.0 (ICS/Ice Cream Sandwich).  Aplikasi ini menampilkan 
informasi dan dokumentasi dari Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakarta. 
 
 
Kata Kunci : Satwa Khas Indonesia, Kebun Binatang Gembira Loka 

Yogyakarta, Perancangan HIPO, Android. 
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ABSTRACT 

 

Indonesian wildlife wealth of biological race is an asset that should be 
preserved care and existence. Every province in Indonesia has a fauna which 
reflects the identity of biological diversity in the area. The fauna is endemic in 
certain provinces , especially certain provinces or province highlights certain 
commodities . At the national level , Indonesia has three fauna identification , 
namely: Komodo as a national wildlife , wildlife Siluk red as the charm and , 
Eagle Java as rare wildlife. Gembira Loka Zoo Yogyakarta is located in 
Yogyakarta, many contain a wide variety of species from parts of the world , such 
as the orangutan , Asian elephant , chimpanzee , tiger , and so forth. 

 
Application Identification and Simulation Method of Special Animal Care 

Indonesia in Gembira Loka Zoo Yogyakarta based Android operating system is a 
means for documenting, and promoting biological wealth of Indonesia , especially 
the way the treatment and care in the community Yogyakarta Zoo. In the planning 
application, the system built is illustrated in chart form hipo chart ( Hierarcy 
process input plus output ) , which shows the relationship between the function 
module in a system. 

 
Results from this study is the Application ID and Simulation Method of 

Special Animal Care Indonesia in Gembira Loka Zoo packaged in smartphone 
technology that uses minimal android operating system version 4.0 ( ICS / Ice 
Cream Sandwich ) . This application displays information and documentation 
from the Happy Loka Zoo Yogyakarta . 
 
 
Keywords : Special Creatures of Indonesia , Gembira Loka Zoo, Hipo Planning, 

Android. 


	HALAMAN JUDUL
	LEMBAR PERSETUJUAN
	LEMBAR PENGESAHAN
	LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN
	HALAMAN MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	INTISARI

