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INTISARI 

 

Berbagai macam informasi dapat dimanfaatkan kedalam sebuah aplikasi, 

seperti informasi tentang species dinosaurus yang sudah punah. Dinosaurus sebagai 

binatang yang sudah punah jutaan tahun yang lalu hanya dapat dilihat di musium 

ataupun buku yang menjelaskan tentang species dinosaurus. Untuk memudahkan 

pencarian informasi tentang species dinosauus diperlukan suatu aplikasi yang dapat 

memberikan informasi tersebut. 

Pada Skripsi ini, penulis mencoba membuat aplikasi mobile sebagai aplikasi 

yang memberikan pengetahuan dan informasi tentang species dinosaurus. Untuk 

dapat membuat aplikasi pembelajaran species dinosaurus dilakukan metode yang 

dapat digunakan dalam pembuatan aplikasi. Dari metoe studi literatur, melakukan 

analisis, perancangan program dengan UML dan diagram activity kemudian 

pembuatan aplikasi dan testing. 

Aplikasi yang dihasilkan berbentuk aplikasi mobile android “Aplikasi 

Pengenalan Species Dinosaurus” yang ditujukan untuk memberikan  pengetahuan 

dan gambaran tentang species dinosaurus. Selain itu terdapat kuis sebagai media 

latih pengetahuan species dinosaurus.  

  
Kata-kunci: Aplikasi android, Species dinosaurus,informasi  
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ABSTRACT 
 

Various kinds of  information can be harnessed into an application, such as 

information about dinosaurs extinct species. Dinosaurs as animals became extinct 

millions of years ago can only be seen in museums or books explaining dinosaur 

species. To facilitate the search for information about the species dinosauus need 

an application that can provide such information. 

In this thesis, the author tries to make the mobile application as an 

application that provides the knowledge and information about the species of 

dinosaurs. To be able to create learning applications dinosaur species made 

methods that can be used in making applications. Metoe study of literature, 

analysis, and program design with UML activity diagram then manufacture and 

testing of applications. 

Applications that are generated in the form of android mobile applications 

"Applications Introduction Species Dinosaurs" aimed to provide knowledge and an 

overview of the dinosaur species. In addition there is a knowledge quiz as a media 

trainer dinosaur species. 

 

Keywords: android app, dinosaur species, Information 
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