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ABSTRAK. Kebun binatang merupakan sarana untuk memperkenalkan hewan secara langsung dan
menyenangkan. Dalam memperkenalkan hewan kebun binatang menggunakan papan informasi untuk
menyampaikan informasi hewan yang membuat informasi yang disampaikan menjadi sangat terbatas.
Aplikasi Arena Rekreasi Kebun Binatang Gembira Loka Yogkarta Berbasis Android merupakan
aplikasi yang menjadi alternatif untuk memberikan informasi yang lebih lengkap tentang hewan yang
ada di Kebun Binatang Gembira Loka. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Android Studio versi
3.6.3 dengan bahasa pemrograman kotlin. Aplikasi ini telah melalui uji coba perangkat dengan 3
perangkat Android dan berjalan dengan baik dan memiliki tampilan yang baik, dan uji coba pengguna
dengan hasil uji coba dengan 25 orang pengguna dan menghasilkan tampilan yang baik, lancar dan
bermanfaat.

Kata kunci: Aplikasi, Android, Kebun Binatang, pengajaran

1. PENDAHULUAN berupa gambar denah dan informasi hewan
berupa gambar hewan, nama hewan, kingdom,
filum, kelas, ordo, family, genus, species, dan
fakta hewan.

Kebun binatang adalah  tempat
memelihara berbagai binatang untuk
perlindungan, pembiakan, penelitian, dan
sebagai tempat rekreasi. Kebun binatang bisa
menjadi sarana untuk memperkenalkan hewan
secara langsung dan menyenangkan. Salah satu
kebun binatang yang terkenal adalah Kebun
Binatang Gembira Loka yang terletak di JI.
Kebun Raya No. 2 Yogyakarta yang diresmikan
pada tanggal 10 November 1953.

Pada Kebun Binatang Gembira Loka

2. METODE PENELITIAN
Dalam  penelitian ini  menggunakan
perangkat yaitu:
a) Perangkat keras
Notebook dengan spesifikasi:
e Processor Intel(R) Core(TM) i5-7200U
CPU @2.50GHz 2.71 GHz.

terdapat banyak aneka hewan dari kelas ¢ RAMB8GB.
mamalia, reptil, aves, amfibi, dan pisces. Dalam e SSD 238 GB.
memperkenalkan hewan Kebun Binatang e Intel HD Graphics 620.
Gembira Loka menggunakan papan informasi Handphone dengan spesifikasi:
sebagai media untuk menyampaikan informasi * Model perangkat Redmi Note 5.
hewan yang ada di kebun binatang. Namun ¢ RAM 4 GB.
penyampaian informasi hewan menggunakan e Memori 64 GB.
papan informasi membuat informasi yang e CPU Octa-core Max 1.80 GHz.
disampaikan membuat informasi hewan yang b) Perangkat lunak
disampaikan menjadi terbatas, karena semakin e Windows 10.
banyak informasi maka papan informasi juga e Android Studio versi 3.6.3.
harus semakin besar.

_ Mengatasi hal tersebut maka diciptakan Tahapan penelitian yang dilakukan adalah
yaitu sebuah aplikasi android yang bisa sebagai berikut;

menampilkan informasi yang lebih lengkap.
Informasi yang disajikan dalam aplikasi ini
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Gambar 1. Tahapan Penelitian

1. Studi pustaka dan pengambilan data
Tahap dilakukan penelusuran pustaka
mengenai tata cara pembuatan aplikasi
android dan data melalui buku dan internet
yang terpercaya.

2. Perancangan
Melakukan perancangan program yang
dibuat yaitu struktur navigasi untuk
menunjukkan alur program dan
perancangan tampilan untuk menentukan
bagaimana  tampilan  program  saat
dijalankan.

3. Pembuatan aplikasi
Melakukan pembuatan program dan
pembuatan berkas APK.

4. Dilakukan pengujian perangkat dan
pengujian pengguna untuk menguji aplikasi
yang telah dibuat menggunakan perangkat
android.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Aplikasi ini memiliki dua menu yaitu menu
denah dan menu informasi hewan. Menu denah
menampilkan gambar denah Kebun Binatang
Gembira Loka sedangkan menu informasi
hewan menampilkan informasi berupa gambar
hewan, nama hewan, kingdom, filum, kelas,
ordo, family, genus, species, dan fakta hewan.
Berikut struktur navigasi dari aplikasi Kebun
Binatang Gembira Loka:

Gambar 2. Struktur Navigasi

3.1 Uji Coba Perangkat

Tahap ini merupakan tahap pengujian
aplikasi pada perangkat android. Berikut
merupakan tampilan dari uji coba aplikasi
Kebun Binatang Gembira Loka:

1. Bentuk ikon aplikasi setelah dipasangkan
pada perangkat android:

Gembira Lok... -

X

Gamba 3. lkon Aplikasi

2. Tampilan layar pembuka yang akan muncul
sebelum menuju ke menu utama. Durasi
tampilan layar pembuka adalah selama 3
detik.

20:33 0,4K8/d T .o . D

Gembira Loka Zoo

Gambar 4. Layar Pembuka
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3. Setelah tampilan layar pembuka berakhir
maka aplikasi akan langsung masuk ke
menu utama.

14:03 0KB/d il v CMD

Giembira Loka
Z00
With QR Code

Gambar 5. Menu Utama

4. Tampilan dari menu informasi hewan
Kebun Binatang Gembira Loka
Yogyakarta. Tampilan awal Tampilan
sebelum melakukan pemindaian terhadap
kode QR.

Silahkan Scan Code QR

Gambar 6. Tampilan Awal Menu Informasi
Hewan

Tampilan proses pemindaian kode QR
Proses menggunakan kamera untuk memindai
kode QR agar mendapatkan informasi hewan.

Gambar 7. Tampilan Proses Pemindaian Kode

QR

Tampilan  detail informasi  hewan,
Tampilan informasi hewan yang ditampilkan
ketika kode QR yang dipindai cocok dengan
yang ada di aplikasi.

Kuda Nil Kerdil

Kingdom
Animalia

Filum

Chordata

Kelas

Mamalia

Ocdo

Artiodactyla

Famil)
Hippopotamidae

Gambar 8. Tampilan Detail Informasi Hewan 1

404 02K/d 5. CHD
=
Genus
Choeropsis
Species
Choeropsis Liberiensis
Fun Fact
Kuda nil kerdil selalu menyendiri
saat mencari pakan, berjalan
menjauhi tempat berkubang dan
akan kembali dalam suasana
gelap dengan cara mencium
bekas kotoran yang ditinggalkan.
Saat berenang kuda nil kerdil

akan memunculkan kepalanya

nntul manahirun tudara dari

Gambar 9. Tampilan Detail Informasi Hewan 2
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14:04 03KB/d .l 5. CHD

Choeropsis Liberiensis

Fun Fact
Kuda nil kerdil selalu menyendiri
saat mencari pakan, berjalan
menjauhi tempat berkubang dan
akan kembali dalam suasana
gelap dengan cara mencium
bekas kotoran yang ditinggalkan.
Saat berenang kuda nil kerdil
akan memunculkan kepalanya
untuk menghirup udara dari
udara bebas secara periodik 4-5
menit sekali.

Gambar 10. Tampilan Detail Informasi Hewan 3

Tampilan kode QR tidak cocok,
Tampilan yang muncul ketika kode QR yang
dipindai tidak cocok maka akan muncul
tampilan dan pesan kesalahan.

Silahkan Scan Code QR

D

Gambar 11. Tampilan Kode QR Tidak Cocok

5. Tampilan menu denah kebun binatang
gembira loka.

Gambar 12. Tampilan Menu Denah

Uji Coba perangkat dilakukan dengan
menerapkan aplikasi Kebun Binatang Gembira
Loka ke tiga perangkat android yang memiliki
spesifikasi yang berbeda.

Tabel 1. Perangkat Uji Coba

Perangkat Spesifikasi Kualitas | Kualitas
Tampilan | Jalannya
Aplikasi
1 | Xiaomi Redmi v Android 9.0 Pie Baik Baik
Note § s RAM4GB

+ Inernal 64 GB

+  Processor Octa-core
o Layar 5,99 Inch
1 | Samsung o Android 9.0 Pie Baik Baik
Galaxy A50 o RAM4GB

o Tntemal 64 GB

+  Processor Octa-core
o Layar 64 Inch

3 | SamsungI7Pro | Android 9.0 Pie Baik Baik
+ RAM3GB

o Tntemal 32 GB

+  Processor Octa-core
o Layar 5,5 Inch

N

=

Berdasarkan tabel di atas aplikasi dapat
berjalan dan memiliki tampilan yang baik pada
perangkat android dengan spesifikasi android
9.0 (pie) dengan RAM 4 GB maupun 3 GB dan
layar 5,5 Inci sampai 6,4 Inci.

3.2 Uji Coba Pengguna
Pengujian ini dilakukan untuk melihat
respon pengguna aplikasi yang dikembangkan.
1. Dilihat dari sisi tampilan, jalannya aplikasi
dan kebermanfaatan.
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2.

4. Penyebaran Kkuisioner,

Responden
penilaian
dikembangkan

sebagai berikut:

a. Tampilan

tentang

selanjutnya

dengan

e Baik (3)
e Cukup (2)
e Buruk (1)
b. Jalannya aplikasi

e Lancar

©)

e Kurang lancar (2)

e Tidak lancar (1)
c. Kebermanfaatan

¢ Bermanfaat (3)

)

e Tidak bermanfaat (1)

o Cukup
d. Hasil akhir
e 1-2=

e > 2 = haik/bermanfaat

cukup

memberikan
aplikasi
skala penilaian

yang

Responden penilaian melibatkan 25 orang
baik laki — laki atau perempuan dengan
interval umur 15 — 25 tahun.

hasil

penyebaran

kuisioner adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Penyebaran Kuisioner

diperoleh hasil

untuk penilaian

No. Tampilan Jalan Aplikasi Kebermanfaatan
Responden
1 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
2 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
3 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
4 Cukup (2) Lancar (3) Bermanfaat (3)
5 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
6 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
7 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
8 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
9 Baik (3) Kurang Lancar Cukup (2)
@
10 Baik (3) Lancar (3) Cukup (2)
11 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
12 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
13 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
14 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
15 Cukup (2) Lancar (3) Cukup (2)
16 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
17 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
18 Baik (3) Lancar (3) Cukup (2)
19 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
20 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
21 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
22 Baik (3) Lancar (3) Cukup (2)
23 Cukup (2) Lancar (3) Bermanfaat (3)
4 Baik (3) Lancar (3) Bermanfaat (3)
25 Cukup (2) Lancar (3) Bermanfaat (3)
Total
Rata-rata Baik (2,84) Lancar (2,96) Bermanfaat (2.8)
Berdasarkan penilaian  responden

terhadap

tampilan hasilnya adalah baik (2,84), untuk
jalannya aplikasi hasilnya adalah lancar (2,96)
dan untuk kebermanfaatan hasilnya adalah
bermanfaat (2,8).
5. KESIMPULAN

Aplikasi Kebun Binatang Gembira Loka
disajikan dalam bentuk teks dan gambar. Hasil
uji coba terhadap tiga perangkat android dapat
berjalan dan memiliki tampilan yang baik.
Berdasarkan penilaian responden diperoleh
hasil untuk penilaian terhadap tampilan
hasilnya adalah baik (2, 84), untuk jalannya
aplikasi hasilnya adalah lancar (2, 96) dan

untuk  kebermanfaatan  hasilnya  adalah
bermanfaat (2, 8).
Aplikasi  android di atas  dapat

dikembangkan dari segi penambahan fitur,
kecepatan akses sehingga memiliki hasil yang
lebih baik.
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