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INTISARI

Kebun binatang gembira loka Yogyakarta merupakan salah satu kebun
terbaik di Indonesia dan salah satu tujuan wisata utama yang ada di Yogyakarta,
mengunjungi sebuah kebun binatang ialah untuk melihat satwa-satwa yang jarang
ditemui dan juga untuk rekreasi keluarga maupun teman. Ada banyak sekali satwa
di kebun binatang gembira loka mulai dar si 1gga beruang, gajah hingga
unta, tapi sayang sekali k apa satwa perhatian pengunjung
salah satunya ialah n yang akuatik, dengan

menggunakan gi yan iphone yang ne hampir
dimiliki engunj i, yaitu augmented realit apat
m n realitas ta
; penulis mem! cbuah aplikasi yang hatian
pe mau berkunjung/belajar/maupun mengena

a1 layar smartphon enggunakan

jung, Augmented reality, smartphone
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ABSTRACT

Yogyakarta gembira loka zoo is one of the best zoos in Indonesia and one
of the main tourist destinations in Yogyakarta, visiting a zoo is to see animals that
are rare and also for family and friends recreation. There are a lot of animals in
the gembira loka zoo, from lions to bears, elephants to camels, but unfortunately

some animals lack the attention of visitors, on ich is an aquarium in which

Augmented reality, smariphone

. AMIKOM \‘
XXII i %Q’ RESOURCE CENTER |

“"J YOGYAKARTA k r

-




