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PEENYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa  skripsi  iri

merupahan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya

yang penrah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu

institusi pendidikan tinggi mama purl dan sepanj arig pengetahuan saya juga tidak

terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang

lain, kecunLi yang secara tertulis  diacu dalam nackah ini dan disebutkan dalam

daftar pustcka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat

adalah menjadi tanggung jawab saya pribadi.
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MOTTO

``Malas boleh, asal walrfui selanjutnya di manfaatkan semaksimal mungkin. Main-

main boleh, asal tabu waktunya. Nakal boleh, asal tahu batasnya. Bego boleh,

asal tidak merugikan orang lain Maling gak boleh."

"Wcktu yang terbuang untuk hal yang disukai, bukanlch waktu yang terbuang"
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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 Yogyckarta,

mengapjungi sebuah kebun binatang ialah untuk me]ihat satwa-satwa yang jarang

ditemui dan juga untuk rekreasi keluanga maupun teman. Ada banyck sekali satwa

di kebun binatang gembira loka mulai dari singa hingga beruang, gajal hingga

unta, tapi sayang sekali beberapa satwa kurang mendapat perhatian pengqujung

salah satunya ialah akuariurn yang didalarn-Nya terdapat satwa akuatik, dengan

menggunakan teknologi yang memarifaatkan b`mtzr/j7/zorzer yang notabene hanpir

dimiliki semua pengqujung kebun binatang ini. yaitu augmented reality yang dapat

menambahkan realitas tambahan melalui layar smartp/2ozfe, dengan menggunakan

teknologi  ini  penulis  membuat  sebuah  aplikasi  yang  dapat  menarik  perhatian

pengunjung agar mau beirfunjung/belaj ar/maupun mengenal satwa-satwa akuatik.

Kata Kunci: Pengqujung, Augmented reality, smardpAo7Ie
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ABSTRACT

Yogyaharta genbira lcka zoo is c)ne Of the best zoos in Indonesia and one

Of the main tourist destinations in Yogyakarta, visiting a zoo is to see aninals that

are rare find also for fai'iily and friends recreation. There are a lot Of animals in

the gembira loha zoo, from lions to bears, elephants to camels, but unifortunately

soine animals lack the attention Of visitors, one Of which is an aquariun!I in which

there are aquatic aninals, using [echaalogy that uses s:rrrartpho:iiies that are almosl

owned all visitors to this zoo, narmely ougmerited reality that can add additional

reality through the smarlphone screen\ by using this Lechriology the aiithor makes

an applictition [hal can attract the attention Of visitors  lo want  to visitnearn/or

recognize aquatic ant:mals.

Keyw ord: Visitor, Angmenled reality, smaraphone
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