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ABSTRAK 

Meysella Khanza Aresta. 2025: Rancang Bangun Augmented Reality sebagai 

Media Informasi dan Promosi pada Kebun Binatang Kasang Kulim 

Kabupaten Kampar Berbasis Android 

Perkembangan teknologi informasi terus memberikan kemudahan dan dukungan 

bagi manusia di berbagai sektor kehidupan, termasuk sektor pariwisata. Sektor 

pariwisata menjadi salah satu bidang yang sangat terbantu oleh kemajuan 

teknologi informasi dan komunikasi, salah satunya melalui pemanfaatan 

augmented reality. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun 

media informasi dan promosi berbasis augmented reality pada Kebun Binatang 

Kasang Kulim. Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) dengan enam tahapan, yaitu Concept, Design, 

Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Metode MDLC adalah 

metode yang sesuai untuk digunakan dalam penelitian ini. Hasil dari penelitian ini 

adalah berupa aplikasi augmented reality sebagai media informasi dan promosi 

pada Kebun Binatang Kasang Kulim. Aplikasi ini menampilkan visualisasi objek 

3D yang dilengkapi dengan informasi dan storytelling dari berbagai jenis satwa 

yang dipindai melalui marker, serta dilengkapi dengan fitur game interaktif 

sebagai daya tarik promosi.  

Kata Kunci: Media Informasi, Promosi, Kebun Binatang Kasang Kulim, 

Augmented Reality, MDLC 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi yang pesat memudahkan pengguna dalam 

memenuhi berbagai kebutuhan kehidupan sehari-hari (Kusuma et al., 2019). 

Hal ini juga membuat kehidupan semakin bergantung pada teknologi 

informasi, yang sejalan dengan tujuan dari penggunaan teknologi informasi. 

Tujuan dari penggunaan teknologi informasi yaitu menciptakan efektivitas, 

efisiensi, dan optimalisasi. Tujuan tersebut tercermin melalui kecepatan, 

ketepatan waktu dalam pemrosesan, serta ketelitian dan keakuratan informasi 

yang dibutuhkan. Seiring perkembangannya, teknologi informasi terus 

memberikan kemudahan dan dukungan bagi manusia di berbagai sektor 

kehidupan, baik dalam bidang pendidikan, ekonomi, komunikasi, bahkan 

dalam bidang pariwisata (Naatonis & Bisilisin, 2020).  

Sektor pariwisata merupakan salah satu sektor yang memiliki peranan 

penting terhadap perkembangan ekonomi (Sulfikar et al., 2020). Pertumbuhan 

sektor pariwisata yang sangat menjanjikan memberikan banyak aspek bagi 

pemerintah, masyarakat, dan swasta. Hal ini disebabkan karena pariwisata 

adalah sektor yang dianggap mampu mendorong perekonomian di setiap 

daerah (Samar, 2023). Sektor pariwisata menjadi salah satu bidang yang sangat 

terbantu oleh kemajuan teknologi informasi dan komunikasi. Peran teknologi 

dalam sektor pariwisata cukup besar dan penting karena memudahkan 

pengunjung dalam mengakses berbagai informasi (Naatonis & Bisilisin, 2020).  
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Kebun Binatang Kasang Kulim adalah salah satu objek wisata yang 

berlokasi di Jalan Kubang Raya Kecamatan Siak Hulu Kabupaten Kampar 

dengan luas lahan sekitar 14 hektar. Kebun Binatang Kasang Kulim dibuka 

pertama kalinya pada tahun 1991 yang dipimpin oleh bapak H. Usman yang 

kemudian pada tahun 1994 resmi dibuka untuk umum dengan nama “Taman 

Margasatwa Kasang Kulim”. Kebun binatang ini merupakan satu-satunya 

kebun binatang yang berada di Provinsi Riau yang menjadikannya objek wisata 

yang menarik karena terletak tidak jauh dari Kota Pekanbaru (Dailiati et al., 

2022).  

Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan di Kebun 

Binatang Kasang Kulim pada tanggal 15 April 2025 bersama Petugas 

Lapangan Kebun Binatang Kasang Kulim diketahui bahwa penyampaian 

informasi dan promosi yang tersedia di Kebun Binatang Kasang Kulim masih 

tergolong konvensional. Informasi mengenai satwa yang ada di Kebun 

Binatang Kasang Kulim umumnya disajikan dalam bentuk spanduk dan 

deskripsi singkat yang cenderung tidak menarik perhatian dan kurang 

memberikan informasi mendalam. Penyajian informasi yang statis dan terbatas 

pada teks serta gambar menyebabkan interaksi pengunjung dengan informasi 

menjadi kurang maksimal, terlihat dari banyaknya pengunjung yang melewati 

informasi tanpa memperhatikannya. Sedangkan promosi Kebun Binatang 

Kasang Kulim masih sebatas promosi melalui spanduk yang dipasang di area 

sekitar lokasi wisata dan sebaran informasi melaui media sosial Instagram. 

Meskipun sudah memanfaatkan platform digital seperti Instagram, konten yang 
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dibagikan masih bersifat umum dan belum sepenuhnya dimanfaatkan untuk 

menarik minat pengunjung melalui pendekatan yang interaktif. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa kebutuhan akan informasi dan promosi yang lebih 

menarik, edukatif, serta interaktif belum sejalan dengan strategi penyampaian 

yang digunakan saat ini. 

Berdasarkan data jumlah pengunjung Kebun Binatang Kasang Kulim 

dari tahun 2021 hingga 2024, terjadi peningkatan yang signifikan setiap 

tahunnya. Adapun data jumlah pengunjung Kebun Binatang Kasang Kulim dari 

tahun 2021 hingga 2024 disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Data Jumlah Pengunjung Kebun Binatang Kasang Kulim 

Tahun Jumlah Pengunjung 

2021 22.717 

2022 36.084 

2023 50.240 

2024 117.967 

Sumber: Dokumentasi Pengunjung Kebun Binatang Kasang Kulim, 2024 

Peningkatan jumlah pengunjung tersebut menunjukkan adanya minat 

yang tinggi terhadap Kebun Binatang Kasang Kulim. Namun, peningkatan 

jumlah pengunjung belum diimbangi dengan penyajian informasi dan promosi 

yang lebih menarik, interaktif, dan edukatif sehingga penyampaian informasi 

dan promosi kepada pengunjung menjadi kurang maksimal. Maka dari itu, 

perlu adanya kreasi dan inovasi dalam penyajian informasi dan promosi, salah 

satu cara yang dapat dilakukan yaitu dengan menerapkan teknologi dalam 

penyampaian informasi dan promosi.  
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Untuk menyikapi permasalahan yang terjadi, maka dalam penelitian ini 

peneliti merancang aplikasi augmented reality sebagai media informasi dan 

promosi yang ditujukan untuk pengunjung Kebun Binatang Kasang Kulim. 

Alasannya, karena belum adanya aplikasi berbasis augmented reality di Kebun 

Binatang Kasang Kulim. Penggunaan aplikasi berbasis augmented reality 

memungkinkan pengunjung memperoleh pengalaman baru yang lebih menarik, 

interaktif, dan edukatif dalam mengetahui informasi berbagai jenis satwa yang 

ada di kebun binatang. Selain itu, aplikasi ini juga dapat menjadi sarana 

promosi yang menarik untuk meningkatkan daya tarik pengunjung. 

Teknologi augmented reality merupakan teknologi yang 

menggabungkan dunia nyata dengan elemen-elemen digital dan memberikan 

pengalaman yang lebih interaktif (Mumpuni et al., 2019). Augmented reality 

mampu mengubah visualisasi objek dua dimensi menjadi objek tiga dimensi 

secara grafis dan ditampilkan secara real-time atau nyata (Afriansya et al., 

2020). Penggunaan teknologi augmented reality ini diharapkan dapat menjadi 

solusi inovatif dalam penyampaian informasi dan promosi di Kebun Binatang 

Kasang Kulim secara lebih interaktif. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk mengambil Tugas 

Akhir dengan judul “Rancang Bangun Augmented Reality sebagai Media 

Informasi dan Promosi Pada Kebun Binatang Kasang Kulim Kabupaten 

Kampar Berbasis Android”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasikan beberapa 

masalah antara lain sebagai berikut: 

1. Informasi dan promosi di Kebun Binatang Kasang Kulim masih 

menggunakan media yang bersifat konvensional, seperti spanduk dan 

deskripsi singkat. 

2. Penyajian informasi masih bersifat statis dan terbatas pada teks dan 

gambar, sehingga menyebabkan interaksi pengunjung dengan informasi 

kurang maksimal.  

3. Penyajian promosi masih sebatas promosi melalui spanduk yang dipasang 

di area sekitar lokasi wisata dan sebaran informasi melaui media sosial 

Instagram yang belum sepenuhnya dimanfaatkan untuk menarik minat 

pengunjung. 

4. Peningkatan jumlah pengunjung belum diimbangi dengan penyajian 

informasi dan promosi yang lebih menarik, interaktif, dan edukatif, 

sehingga penyampaian informasi dan promosi kepada pengunjung menjadi 

kurang maksimal. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, penulis menetapkan batasan ruang 

lingkup pembahasan agar perancangan aplikasi ini lebih terarah dan tidak 

mengambang. Adapun ruang lingkup pembahasan meliputi: 

1. Aplikasi augmented reality pada Kebun Binatang Kasang Kulim ini hanya 

menampilkan 10 jenis satwa yang menjadi ikon Kebun Binatang Kasang 
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Kulim. (Beruang Madu, Binturong, Buaya Muara, Gajah Sumatera, 

Iguana, Kasuari, Kudanil, Orangutan, Singa, dan Tapir). 

2. Aplikasi ini hanya menampilkan informasi berupa nama satwa, deskripsi 

satwa yang terdiri dari nama latin, kelas, asal, habitat, makanan, dan fakta 

menarik satwa. 

3. Pembuatan aplikasi ini menggunakan augmented reality pada android 

dengan metode marker based tracking. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan pada latar belakang 

dan batasan masalah sebelumnya, maka rumusan masalah yang didapatkan 

adalah: Bagaimana merancang dan membangun aplikasi augmented reality 

sebagai media informasi dan promosi pada Kebun Binatang Kasang Kulim 

berbasis android? 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari tugas akhir ini adalah 

untuk menghasilkan aplikasi augmented reality sebagai media informasi dan 

promosi pada Kebun Binatang Kasang Kulim berbasis android. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Praktis 

Tugas akhir ini diharapkan mampu memberikan dorongan 

kemajuan inovasi dalam merancang aplikasi augmented reality sebagai 
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media informasi dan promosi pada Kebun Binatang Kasang Kulim berbasis 

android. 

2. Manfaat Teoritis 

a. Bagi peneliti sebagai sarana untuk mengaplikasikan teori dan teknologi 

yang telah dipelajari selama perkuliahan ke dalam proyek nyata. 

b. Bagi pengguna diharapkan dapat memberikan kemudahan untuk 

memperoleh informasi yang mendalam mengenai satwa yang ada di 

Kebun Binatang Kasang Kulim. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari hasil perancangan aplikasi 

augmented reality sebagai media informasi dan promosi pada Kebun Binatang 

Kasang Kulim adalah telah berhasil dikembangkannya sebuah aplikasi 

augmented reality sebagai media informasi dan promosi pada Kebun Binatang 

Kasang Kulim yang memungkinkan pengunjung memperoleh pengalaman baru 

yang lebih menarik, interaktif, dan edukatif dalam mengetahui informasi 

berbagai jenis satwa yang ada di kebun binatang melalui objek 3D berbasis 

marker dilengkapi dengan informasi satwa beserta storytelling, sekaligus 

menjadi sarana promosi yang menarik untuk meningkatkan daya tarik 

pengunjung. Produk akhir berupa aplikasi .apk Android yang dapat dijalankan 

pada perangkat dengan spesifikasi minimal Android versi 10. Dengan adanya 

aplikasi berbasis augmented reality, Kebun Binatang Kasang Kulim memiliki 

pendekatan baru yang inovatif dalam penyampaian informasi dan promosi 

secara menarik dan interaktif.  

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan aplikasi Augmented 

Reality sebagai Media Informasi dan Promosi pada Kebun Binatang Kasang 

Kulim, maka disarankan hal-hal sebagai berikut. 

1. Diharapkan kepada pihak Kebun Binatang Kasang Kulim agar dapat 

menggunakan aplikasi augmented reality sebagai media informasi dan 

promosi untuk menarik minat pengunjung. 
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2. Diharapkan dengan adanya aplikasi, pengunjung dapat mengeksplorasi 

secara mandiri informasi tentang satwa dengan pengalaman baru yang lebih 

menarik, interaktif, dan edukatif melalui fitur-fitur yang terdapat dalam 

aplikasi. 

3. Untuk peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan aplikasi ini 

dengan menambahkan lebih banyak jenis satwa, sehingga pengguna dapat 

memperoleh informasi yang lebih banyak dan bervariasi terkait koleksi 

satwa yang ada di Kebun Binatang Kasang Kulim. Selain itu, diharapkan 

aplikasi augmented reality dapat dikembangkan dengan mempertimbangkan 

pemanfaatan berbagai software  lainnya, sehingga aplikasi tetap relevan  dan 

mampu berkembang mengikuti kemajuan teknologi kedepannya. 
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