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INTISARI

Kebun binatang Gembira Loka Yogyakarta merupakan salah satu kebun
binatang 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 dari
mamalia, reptilian, aves, amfibia, serta pisces. Tapi sayang sekali beberapa satwa
kurang berinteraksi dengan pengunjung salah satunya 1alah kancil yang dimana ia
selalu bersembunyi dan jarang menampakkan diri.

Dengan teknologi yang memanfaatkan smartphone yang notabene hampir
dimiliki semua pengunjung kebun binatang ini, yaitu augmented reality yang
dapat menambahkan realitas tambahan melalui layar smartphone, . dengan
menggunakan teknologi ini penulis membuat sebuah aplikasi yang dapat

membantu pengunjung agar mudah berintaraksi denga hewan.

Kata Kunci: Pengunjung, Augmented reality, smartphone
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ABSTRACT

Gembira Loka Zoo of Yogyakarta is one of the best zoos in Indonesia and
one of the main tourist destination in Yogyakarta, visiting a zoo is to see animals
that are rarely found and also for recreation family and friends.

There are lots of wildlife at Gembira Loka zoo starting from mammals,

reptiles, aves, amphibi i unately some animals do not

interact with visi ide and rarely appear.

the visi i i itional reality

or makes an

, Augmented reality, smartphone
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