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INTISARI

Pemetaan merupakan kombinasi dari proses pengukuran, perhitungan,
serta penggambaran suatu lokasi dengan menggunakan metode tertentu sehingga
hasil yang didapatkan dalam bentuk vektor maupun raster.

Aplikasi Peta Kebun Binatang Dan Kebun Raya Gembira Loka
Yogyakarta merupakan sebuah aplikasi-yang ditujukan bagi pengunjung objek
wisata di Kebun Binatang ini. Pengunjung kemungkinan akan mengalami
kesulitan dalam menemukan lokasi hewan yang berada di kebun binatang ini,
mengingat kebun binatang <ini memiliki luas mencapai 20 ha. Sejauh ini
penyampaian lokasi hewan dan fasilitas umum sudah cukup bagus tetapi kurang
efisien karena pada saat memasuki area kebun binatang, pengunjung hanya diberi
sebuah brosur yang berisi tentang sejarah dan lokasi hewan serta fasilitas yang
berada di objek wisata ini. Lokasi yang berada di brosur terkadang tidak tepat
contohnya ada hewan yang sudah tidak ada ataupun dipindahkan dari lokasi yang
berada di brosur tersebut. Aplikasi ini dibuat menggunakan Eclipse, dilengkapi
foto hewan yang akan kita cari dengan memilih salah satu hewan pada tampilan
utama dan akan muncul lokasi hewan tersebut beserta foto hewan yang kita cari.

Aplikasi ini diharapkan bermanfaat bagi pengunjung untuk mendapatkan
lokasi peta Kebun Binatang dan Kebun Raya Gembira Loka Yogyakarta secara
tepat, menarik dan informatif.

Kata kunci: peta, kebun binatang, eclipse
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ABSTRACT

Mapping is the combination of measuring, calculating and describing the
location using specific methodology with the final in the form of vector and raster.

Map application of Gembira Loka zoo and botanical gardens, is one of the
applications for visitor of this Zoo . Most of the visitor will find difficulty to find
the location of the specific animal within the zoo due to the area being too wide.
The current presentation of the location of animal and facilities is good but not
really efficient. Visitor only get a brochure when they are entering the zoo. The
brochure only presents the history and location of the animal and facilities within
that tourist attraction. The location in the brochure sometime not really up to
date, as-an example the animal is no longer exist or has been moved to other
location. This application has been created using Eclipse, application complete
with the animal picture. The visitor is only to select the animal picture in the
main screen and the application will tell them the exact location of the animal.

Hopefully this application will be attractive, informative and. useful for
visitor to get the accurate location of the animal in Gembira Loka Zoo and
Botanical Gardens Yogyakarta.

Key Words: Map, Zoo, Eclipse.
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