PEMBUATAN APLIKASI KREATIVITAS DALAM PENGGUNAAN
GAMELAN MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY
(Studi Kasus : SMP Negeri 5 Purwokerto)

Skripsi

Disusun oleh

Septiana Nur Hidayah
15.11.0268

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM PURWOKERTO
PURWOKERTO
2019



PEMBUATAN APLIKASI KREATIVITAS DALAM PENGGUNAAN
GAMELAN MENGGUNAKAN AUGMENTED REALITY
(Studi Kasus : SMP Negeri 5 Purwokerto)

Skripsi

Untuk memenuhi sebagian persyaratan mencapai derajat Sarjana S1
pada Program Studi Teknik Informatika

Disusun oleh

Septiana Nur Hidayah
15.11.0268

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM PURWOKERTO
PURWOKERTO
2019









SURAT PERNYATAAN KEASLIAN PENELITIAN

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama Mahasiswa : Septiana Nur Hidayah

NIM 1 15.11.0268

Program Studi : Teknik Informatika

Perguruan Tinggi : STMIK AMIKOM PURWOKERTO

Menyatakan bahwa Skripsi Sebagai Berikut:

Judul Skripsi :Pembuatan Aplikasi Kreativitas dalam Penggunaan
Gamelan Menggunakan Augmented Reality (Studi
Kasus : SMP Negeri 5 Purwokerto)

Dosen Pembimbing 1 : Sitaresmi Wahyu Handani, M.Kom.

Dosen Pembimbing 2 t-

Adalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH dibuat orang lain, kecuali yang
diacu dalam daftar pustaka pada Skripsi ini.

Demikian pernyataan ini saya buat, apabila ini di kemudian hari terbukti bahwa
saya melakukan penjiplakan karya orang lain, maka saya bersedia menerima
SANKSI AKADEMIK.

Purwokerto, 26 Maret 2019
- Yane menyatakan,

fiur Hidayah

NIM. 15.11.0268




MOTTO
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