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ABSTRAK 

APLIKASI TOUR GUIDE KEBUN BINATANG LEMBAH HIJAU 

DENGAN MENGGUNAKAN QR CODE SCANNING 

 

Oleh 

Rizki Agus Setiawan 

 

 

Perkembangan teknologi informasi dan teknologi komputer saat ini berkembang 

dengan sangat pesat. Kebutuhan akan hal itu pun semakin diminati oleh semua 

kalangan masyarakat, baik masyarakat awam maupun kaum intelektual. Hal ini 

berkaitan dengan kegiatan-kegiatan yang dilakukan oleh manusia yang biasanya 

dilakukan secara manual dan tradisional akan semakin lebih cepat dan tepat jika 

dilakukan dengan bantuan mesin yaitu teknologi komputer. Dengan pemanfaatan 

teknologi komputer tersebut juga dapat menghemat segala sesuatu, baik itu tenaga, 

waktu maupun biaya, sehingga pengeluaran untuk itu dapat ditekan seminimal 

mungkin. Aplikasi Tour Guide Kebun Binatang Lembah Hijau dengan menggunakan 

QR Code Scanning merupakan salah satu bentuk sarana aplikasi yang bertujuan untuk 

membantu para pengunjung atau wisatawan Kebun Binatang Lembah Hijau dalam 

mendapatkan informasi lebih baru dan relevan. Penelitian ini menggunakan metode 

Prototype, metode ini cocok digunakan untuk mengembangkan sebuah perangkat 

lunak yang dikembangkan kembali. Metode ini dimulai dengan pengumpulan 

kebutuhan pengguna. Kemudian membuat sebuah rancangan kilat yang selanjutnya 

akan dievaluasi kembali sebelum di produksi secara benar. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa Aplikasi Tour Guide Kebun Binatang Lembah Hijau dengan 

menggunakan QR Code Scanning dapat membantu wisatawan dalam mengenal lebih 

dalam tentang satwa yang ada di Kebun Binatang Lembah Hijau. 

 

 

Kata kunci : QR Code, Prototype, Kebun Binatang. 
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ABSTRACT 

THE APPLICATION FOR THE FACILITATING THE TOUR GUIDE 

USING QR CODE SCANNING IN THE LEMBAH HIJAU ZOO 

 

By 

Rizki Agus Setiawan 

 

The information technology is currently developing rapidly. It is seen on ordinary 

people and intellectuals who need for the use of the information technology 

because this is related to the humans’ activities. Due to the use of the information 

technology, the conventional techniques used for daily life activities are changed. 

One of the information technologies used in the daily life is the computer 

technology. The computer technology is useful because it saves energy, time, and 

cost so that the spending is reduced. The application for the facilitating the tour 

guide using QR Code Scanning in the Lembah Hijau Zoo was one of the 

applications that helped visitors or tourists in Lembah Hijau Zoo get more recent 

and relevant information. This research used the Prototype method. This method 

was suitable to re-develop software. This method started to gather users’ needs. 

Then, the application based on the users’ needs was designed and re-evaluated 

before being formally created. The result of this research showed that the 

application for facilitating the tour guide using QR Code Scanning in Lembah 

Hijau Zoo helped tourists get to know more about the animals in Lembah Hijau 

Zoo. 

 

Keywords: QR Code, Prototype, Zoo 
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