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ABSTRACT 

 

Losari Beach Pavilion is a popular tourist spot in Makassar, there are tourist 

attractions in the form of cultural statues and figures, but do not have complete 

information such as history etc. So many people who visit do not know the 

information on the statue. Therefore, an interesting information media such as 

Augmented Reality statues is needed, so that it can facilitate and attract the 

attention of tourists in getting to know information about the Losari Beach Pavilion 

statue. The author uses a method of data collection techniques by direct observation 

to Losari Beach, then a survey was conducted with a questionnaire to find out the 

opinions of Losari Beach visitors, after that a Literature Study was carried out by 

taking several references to the design of the final project from several journal 

articles and books related to the design of this final project. After that, the author 

created an information media to convey interesting and interactive information by 

making Augmented Reality statues and providing information on statues and losari 

beaches. Questionnaire results from 53 people who tested the application and 

answered the questionnaire. So the results were obtained, 50 participants or 94.3% 

stated that this information media had helped them in obtaining information about 

statues and information about Losari Beach. 

Keywords: Information Media, Augmented Reality, Losari Beach 

ABSTRAK 

Anjungan Pantai Losari merupakan tempat wisata populer dimakassar, terdapat 

objek wisata berupa patung budaya dan tokoh, tetapi tidak mempunyai informasi 

yang lengkap seperti sejarah dll. Sehingga banyak orang yang berkunjung tidak 

mengetahui informasi pada patung. Oleh karena itu diperlukan suatu media 

informasi yang menarik seperti Augmented Reality patung-patung, sehingga dapat 

mempermudah dan menarik perhatian wisatawan dalam mengenal informasi 

patung Anjungan Pantai Losari. Penulis menggunakan metode teknik pengumpulan 

data dengan cara observasi secara langsung ke Pantai Losari, kemudian dilakukan 

survei dengan kuesioner untuk mengetahui pendapat pengunjung pantai losari, 

setelah itu dilakukan Studi Pustaka dengan mengambil beberapa referensi 

perancangan tugas akhir dari beberapa artikel jurnal dan buku yang terkait dengan 

pengaryaan perancangan tugas akhir ini. Setelah itu penulis membuat media 

informasi untuk menyampaikkan informasi yang menarik dan interaktif dengan 

membuat Augmented Reality patung dan menyediakan informasi-informasi patung 

dan pantai losari. Hasil kuesioner dari 53 orang yang melakukan testing pada 

aplikasi dan menjawab kuesioner. Maka diperoleh hasil, 50 orang partisipan atau 

sebesar 94.3% menyatakan bahwa media informasi ini sudah membantu mereka 

dalam mendapatkan informasi mengenai patung-patung dan informasi pantai losari. 

Kata Kunci : Media Informasi, Augmented Reality, Pantai Losari 
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