BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan teknologi kini sudah sangat pesat sampai pada titik di mana

manusia dapat melihat realitas tambahan tuan sebuah perangkat,

| yang dilengkapi

berinteraksi dengan subjek
yang tepat, metode ini dapat
Kebun binatang gembira loka Yogyakarta memiliki beragam jenis satwa,
dan memiliki jumlah pengunjung yang tidak sedikit meskipun begitu, terdapat -
beberapa satwa yang kurang mendapat perhatian pengunjung, yaitu akuarium yang

menampung satwa akuatik, Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor seperti
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kurangnya minat pengunjung yang disebabkan antara kurangnya informasi
terhadap akuarium, kurangnya promosi pada akuarium oleh kebun binatang itu
sendiri, atau teralihkan oleh zona hewan lain. Hal ini tentu menimbulkan
permasalahan jika mengunjungi sebuah kebun binatang adalah untuk mencari ilmu

dan mengenal hewan.

Salah satu solusi mented reality sebagai

kebun binatang gembira loka dalam menarik

Untuk membantu penelitian ini tetap pa an yang telah

dijabarkan maka diperlukan sebuah batasan masalah, yaitu sebagai berikut:
1. Penelitian in1 hanya terfokus pada hewan jenis akuatik yang terdapat di
kebun binatang gembira loka Yogyakarta, terkhususnya pada hewan

yang ada di akuarium,
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2. Penelitian ini lebih diperuntukkan sebagai media promosi,

3. Penelitian ini terfokus untuk menarik perhatian pengunjung untuk
mengunjungi akuarium, tertimbang menarik perhatian calon
pengunjung untuk ke kebun binatang gembira loka Yogyakarta,

sebuah aplikasi yang hanya

digunakan oleh kebun bi
beberapa hal, antara lain:
1. Peningkatan pada kuantitas pengunjung hewan akuatik,

2. Metode baru dalam penarik perhatian calon pengunjung.



1.6  Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian rekayasa perangkat lunak
yaitu metode penelitian yang menerapkan ilmu pengetahuan menjadi suatu

rancangan guna mendapatkan kinerja sesuai dengan persyaratan yang ditentukan.

1.6.1 Metode Pengu

1.6.1.1 Metode

data dan informasi dengan cara melakukan

kepada pengunjung dan staf yang bersangkutan pada ob

bun binatang gembira loka Yogyakarta.

etode Studi Pustaka

pembahasan dan penulisan penelitian.

1.6.1.4 Metode Analisis

Penelitian ini akan menggunakan metode SWOT (Strenght, Weakness,

Opporturnities, Threats) dalam menganalisis sistem.



1.6.1.5 Metode Perancangan
Metode pengembangan yang memadai untuk digunakan pada penelitian ini
1alah metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang meliputi concept,

design, material collecting, assembly, testing, dan distribution.

1.7  Metode Penelitian

enjabarkan referensi yang digunakan sebagai

BAB III ANALISIS DAN

gan metodologi penelitian

Menjelaskan perancangan aplikas: sesuai

dan pengembangan aplikasi.




BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Menjelaskan tentang hasil dan pembahasan dari penerapan produk akhir

penelitian pada kebun binatang gembira loka Yogyakarta.

BAB V PENUTUP
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