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RANCANG BANGUN APLIKASI KUIS PENGENALAN
HEWAN MENGGUNAKAN METODE GAMIFIKASI DAN
ALGORITMA SATTOLO SHUFFLE
BERBASIS ANDROID
(STUDI KASUS: KEBUN BINATANG RAGUNAN)

ABSTRAK

Teknologi informasi dan komunikasi telah berkembang pesat dan telah
mempengaruhi berbagai aspek seperti penyebaran informasi dan perubahan
strategi pemasaran tempat wisata. Salah satu contoh tempat wisata di Indonesia
adalah Kebun Binatang Ragunan. Selain untuk rekreasi, Kebun Binatang Ragunan
juga dapat menjadi sarana pengenalan hewan. Namun pengenalan hewan yang
dilakukan saat ini masih terkesan kurang menarik dan kurang interaktif. Oleh
karena itu, sebuah aplikasi dirancang dan dibangun agar dapat digunakan sebagai
pengenalan hewan dengan tujuan meningkatkan motivasi wisatawan. Aplikasi
dibangun dalam bentuk permainan kuis dengan menerapkan metode gamifikasi
seperti adanya achievement untuk meningkatkan motivasi dalam mengenali
hewan dan penerapan algoritma Sattolo Shuffle agar pengacakan urutan soal lebih
bervariasi. Setelah pengujian aplikasi diketahui bahwa permainan mempengaruhi
tingkat Behavioral Intention of Use sebesar 76.96% dan tingkat /mmersion
sebesar 82.43% dalam meningkatkan motivasi pengenalan hewan dan menarik
perhatian wisatawan untuk menggunakan aplikasi. Selain itu, algoritma Sattolo
Shuffle berhasil diterapkan dalam pengacakan dengan menghasilkan urutan soal
yang bervariasi setiap pengacakan soal kuis.

Kata kunci: Achievement, Gamifikasi, Pengenalan hewan, Permainan kuis, Sattolo
Shuffle.
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF ANIMAL RECOGNITION
APPLICATION USING GAMIFICATION AND
SATTOLO SHUFFLE ALGORITHM
ON ANDROID PLATFORM
(CASE STUDY: KEBUN BINATANG RAGUNAN)

ABSTRACT

Information and communication technology has been developed rapidly and
affected various aspects such as transmission of infromation and marketing
strategy of tourist attraction. Kebun Binatang Ragunan is one of tourist attraction
in Indonesia. Aside from recreation area, Kebun Binatang Ragunan can also be a
place to learning and recognizing animal. However, learning animal itself tends to
be less attractive and less interactive. Therefore, an application was developed as
one of animal learning media to increase tourist motivation. The application
developed in form of quiz game by using gamification like achievement to
increase their motivation in animal learning and using Sattolo Shuffle algorithm in
order to make quiz more varied. After testing, the application is known affect the
Behavioral Intention to Use level around 76.96% and Immersion level around
82.43% 1n giving motivation and attracting tourist attention to use the application.
Additionally, Sattolo Shuffle algorithm successfully applied in application to
produce a unique sequence of each randomized quiz.

Keywords: Achievement, Gamification, Animal recognition, Quiz game, Sattolo
Shuffle.
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