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MOTTO 

“Allah mencintai pekerjaan yang apabila bekerja ia menyelesaikannya dengan 

baik “ 

~ HR. Thabrani ~ 

 

“ Harta karun paling berharga adalah keluarga “ 

~ Edward Newgate - One Piece ~ 

 

“ Kita akan menyesal bila mimpi yang kita kejar akhirnya gagal, tapi kita akan 

lebih menyesal bila kita tidak mencoba untuk mengejarnya “ 

~ Bakuman ~ 

 

“ Bila kegagalan itu bagai hujan dan keberhasilan bagaikan matahari, maka 

butuh keduanya untuk melihat pelangi “ 

~ Kagome Higurashi - Inuyasha ~ 

 

“ Jika kau sudah mengetahui tujuan hidup mu, itu adalah indahnya kehidupan “ 

~ Angel Beats ~ 

 

“ Hidup ini seperti pensil yang pasti akan habis, tetapi meninggalkan tulisan 

tulisan yang indah dalam kehidupan “ 

~ Nami - One Piece ~  

 

“ Yakinlah pada dirimu sendiri, Berjuanglah “ 

~ Mikasa Ackerman - shingeki no kyojin ~ 

 

“ Ada banyak kebaikan yang tak bisa di ukur dengan prestasi “ 

~ Mizuki Himeji - Baka to Test to Shoukanjuu ~ 

 

“ Hidup bukan untuk menjadi sempurna. Tapi untuk melakukan apa yang ingin 

kau lakukan untuk menjadi yang kau inginkan “ 

~ Kokoro Connect ~ 

 

“ Mereka yang disebut teman adalah orang yang tidak akan meninggalkanmu “ 

~ Grisaia no rakuen ~  

 

“ Teman yang baik, susah ditemukan, susah untuk ditinggalkan dan mustahil 

untuk dilupakan “ 

~ Ano Hi Mita Hana no Namae o Bokutachi wa Mada Shiranai ~ 

 
Dena Miftakhul Jannah 
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Jadikanlah kegagalan sebagai awal keberhasialan. 

 

Menjadi diri sendiri lebih baik dari pada menjadi orang lain. 

 

Gagal setelah mencoba, jauh lebih baik dari pada tidak sama sekali. 

 

Jangan menunggu sukses baru bersyukur, tetapi bersyukurlah maka 

kesuksesan di depan mata. 

 

Belajar dari masa lalu, hidup untuk masa kini, berharap untuk masa yang 

mendatang. 

 

Jangan pernah berhenti untuk berjuang, karena semua yang didapatkan tidak 

pernah sia – sia. 

 

Pendidikan merupakan bekal hidup di hari tua. 
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INTISARI 

Perancangan peta digital ini adalah salah satu cara untuk memfasilitasi 

penyampaian informasi di Kebun Raya dan Kebun Binatang Gembira Loka 

Yogyakarta, Dengan lokasi di JL. Kebun Raya No 2 Yogyakarta. Peta Digital 

aplikasi berbasis multimedia ini dilengkapi dengan teks, gambar, suara, dan 

animasi.  

Informasi peta yang disajikan oleh Kebun Raya dan Kebun Binatang 

Gembira Loka Yogyakarta dalam memberikan informasi lengkap tentang Kebun 

Binatang Gembira Loka Yogyakarta masih menggunakan peta secara manual 

yaitu berupa kertas. Kebun binatang gembira loka saat ini sudah mulai banyak 

mengalami perubahan dengan pengembangan infrastrukur yang lebih memadai  

Latar belakang masalah yang timbul yang akan menjadi aplikasi peta 

digital, dimana aplikasi ini akan membantu para wisatawan untuk menerima 

informasi, aplikasi berbasis multimedia yang diciptakan untuk Kebun Raya dan 

Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakarta. Selain itu melalui media ini 

wisatawan diharapkan dapat memperoleh informasi dalam mengakses area-area 

lokasi di Kebun Raya dan Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakarta. 

Kata kunci: Peta digital, Informasi, Kebun Raya dan Kebun Binatang Gembira 

Loka Yogyakarta 
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ABSTRACT 

 

The design of this digital map is one way to facilitate the delivery of 

information in Kebun Raya dan Kebun Binatang Gembira Loka Yogyakarta, with 

locations in JL. Kebun Raya No. 2 Yogyakarta. Digital map-based multimedia 

application is equipped with text, images, sound, and animation. 

Map information presented by Kebun Raya dan Kebun Binatang Gembira 

Loka Yogyakarta in providing complete information about Kebun Binatang 

Gembira Loka Yogyakarta still use manually map the form of paper. Kebun 

Binatang Gembira Loka Yogyakarta excited workshops are now beginning to 

undergo much change with more adequate infrastructure development 

Background issues that arise that will be digital map application, which 

application will help the tourists to receive information, multimedia-based 

application that was created for the Kebun Raya dan Kebun Binatang Gembira 

Loka Yogyakarta. In addition, through this medium is expected travelers can 

obtain information on accessing areas of the location in Kebun Raya dan Kebun 

Binatang Gembira Loka Yogyakarta. 

Keywords: digital map, Information, Kebun Raya dan Kebun Binatang Gembira 

Loka Yogyakarta 
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