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INTISARI 

 

Di Era perkembangan teknologi yang semakin pesat 

ini, banyak hal yang belum dimengerti oleh banyak orang 

dijadikan terobosan untuk dikembangkan menjadi apikasi. 

Salah satu hal yang belum dimengerti orang kebanyakan 

yaitu tentang berbagai ragam jenis–jenis ras anjing, 

dan dikarenakan oleh masalah tersebut, banyak orang 

beranggapan bahwa ada ras anjing tertentu yang 

tergolong dalam anjing galak atau buas. Hal lain yang 

menjadi suatu fakta yaitu tentang perawatan anjing. 

Banyak perlakuan yang salah dalam hal perawatan jenis 

anjing–anjing tertentu. Pemanfaatan aplikasi ini 

nantinya bertujuan agar semakin dimengertinya berbagai 

jenis ras anjing, baik yang tergolong anjing ras kecil, 

besar, sedang, ataupun jenis ras anjing yang tergolong 

jenis ras anjing buas ataupun tidak oleh khalayak umum 

yang masih buta mengenai jenis–jenis ras anjing 

tersebut. Aplikasi ini dibuat berbasis Windows Phone 8 

dengan tool pengembangan Microsoft Visual Studio 2012 

yang berbasis bahasa pemrograman C#. 

Dengan adanya Aplikasi Keanekaragaman Jenis Anjing 

ini, diharapkan dapat membantu banyak orang untuk 

memperoleh informasi sejelas mungkin tentang jenis–

jenis atau ragam anjing yang ada, dan nantinya dapat 

menjadi sebuah pengetahuan. 

 

Kata kunci: aplikasi, keanekaragaman anjing, windows 

phone 8 
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