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PERANCANGAN SISTEM APLIKASI KALKULATOR REKAYASA 

GENETIKA PADA ULAR JAGUNG BERBASIS ANDROID 

 

ABSTRAK 
Oleh: Jonathan Adhyap 

 

 

 Saat ini rekayasa genetika bukan lagi dianggap sebagai praktek yang 

merugikan, tetapi telah terbukti bahwa melalui rekayasa genetika, banyak manfaat 

yang bisa diperoleh baik demi kesejahteraan manusia, peningkatan kehidupan, 

maupun, lingkungan hidup. 

Ular jagung merupakan salah satu ular dari Amerika yang begitu diminati 

oleh kalangan pecinta reptil Indonesia. Dengan rekayasa genetika, ular jagung kini 

sudah memiliki berbagai macam warna dan pola yang beragam. Proses rekayasa 

genetika pada ular jagung dalam pembuatan warna dan corak baru harus melewati 

perkawinan silang yang panjang dan membutuhkan perhitungan manual yang 

panjang untuk mengetahui kemungkinan dapatnya warna yang diinginkan dari hasil 

kombinasi berbagai macam warna ular jagung. Maka dibutuhkan kalkulator 

rekayasa genetika yang bisa mempermudah pengguna untuk melakukan 

perhitungan kemungkinan mendapat gen yang diinginkan. Penggunaan perangkat 

mobile yang sudah semakin luas dimasyarakat Indonesia menjadi landasan 

pembuatan aplikasi kalkulator berbasis android ini. 

Dengan memanfaatkan layanan web services pada aplikasi android, aplikasi 

kalkulator ini dapat dibangun dengan lebih baik. Aplikasi kalkulator ini 

menghasilkan persentase angka dari kemungkinan hasil rekayasa genetika sehingga 

pengguna bisa lebih mudah melakukan perencanaan berapa persen kemungkinan 

yang terjadi untuk mendapat gen unggul yang sulit diperoleh di pasaran. 

 

 

 

Kata kunci: Aplikasi Kalkulator, Android, Rekayasa Genetika, Ular Jagung, 
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DESIGN SYSTEM APPLICATION OF GENETIC ENGINEERING 

CALCULATOR OF CORN SNAKE BASED ON ANDROID 

 

 

ABSTRACT 
By: Jonathan Adhyap 

 

 

Currently genetic engineering is no longer considered a harmful practice, 

but it has been proven that through genetic engineering, many benefits can be 

gained both for the sake of human well-being, the improvement of life, and the 

environment. 

Corn snake is one of the American snakes that are in great demand by reptile 

lovers in Indonesia. With genetic engineering, corn snakes can now have a variety 

of colors and diversify patterns. Because of the possibility of diversity of 

crossbreeding in the cultivation of corn snakes, it is now no longer impossible to 

modify the pattern and color of corn snakes to suit the reptile lovers’ taste and 

interest. The process of genetic engineering in corn snakes to manufacture new 

colors and patterns must pass through a long cross-breeding process and takes a 

long manual calculations to determine the desired color from the combination of 

various colors of corn snakes. Then a genetically engineered calculator is required 

to enable users to calculate the possibility of getting the desired genes. Smartphone 

has used widely in Indonesia, so this genetically engineered calculator is developed 

in android based. 

By web services in android based applications, genetically engineered 

calculator can be developed better. The designing of this genetically engineered 

calculator is to enable the user to determine what is the percentage of getting the 

best gene snakes that  is rare to get in the market. 
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