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INTISARI

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki keanekaragaman
hewan endemik. Hewan endemik adalah hewan-hewan yang hanya ditemukan di
satu pulau atau wilayah tertentu di Indonesia dan tidak ditemukan di tempat lain.
Banyaknya jumlah hewan endemik di Indonesia membuat masyarakat kesulitan
dalam mencari informasi dan mempelajarinya.

Pada skripsi ini, penulis membuat aplikasi ensiklopedia E-Droid yang
dirancang menggunakan App Inventor 2. App Inventor 2 adalah aplikasi yang
disediakan oleh Google yang memungkinkan orang untuk membuat aplikasi
perangkat lunak OS Android.

E-Droid adalah aplikasi ensiklopedia yang dapat dioperasikan pada
handphone berbasis Android. Aplikasi ensiklopedia E-Droid ini berisi informasi
tentang hewan-hewan endemik yang ada di Indonesia. Dengan aplikasi
ensiklopedia E-Droid ini, diharapkan dapat memudahkan masyarakat dalam
mempelajari dan mendapatkan informasi tentang hewan-hewan endemik yang ada
di Indonesia.

Kata Kunci:Ensiklopedia, Android, App Inventor, Hewan endemik, Indonesia
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ABSTRACT

Indonesia is an archipelago that has a diversity of endemic species.
Endemic animals are animals that are only found on one island or a specific area
in Indonesia and not found elsewhere. A large number of endemic species in
Indonesia make public difficulty in finding information and learn it.

In this thesis, the author makes encyclopedia application E-Droid
designed using App Inventor 2. App Ii 2 is an application provided by
Google that allows anyone to create ications Android OS.

E-Droid is clopedi n be operated on Android-
based mobile ] ja contains information
about the lication E-Droid,
is expe tion about the

Indonesia
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