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INTISARI

Dalam  perkembangan  pariwisata di Yogyakarta
khususnya pada salah satu candi yang paling terkenal di
Yogyakarta yaitu candi Prambanan, pemanfaatan teknologi
aplikasi mobile seperti fitur Geolokasi dan Augmented
Reality (AR) sangat baik dan bermanfaat jika mampu
diterapkan. Aplikasi yang dapat menjadi sumber
informasi dan jasa pemanduan untuk menarik minat para
wisatawan melaluli teknologi mobile seperti augmented
reality pada candi prambanan bisa lebih mendorong
Indonesia menuju era teknologl pintar.

Pembangunan aplikasi Panduan Wisata Candi
Prambanan (Prambanan Mobile Guider) diharapkan mampu
menghasilkan media informasi interaktif kepada
wisatawan sebagai pengguna aplikasi. Aplikasi 1ini juga
bertindak selayaknya jasa  pemandu wisata kepada
wisatawan yang berkunjung ke Prambanan ataupun semua
orang yang ingin mempelajari tentang Prambanan.

Penerapan teknologi terkini yang berkembang pesat
seperti Geolokasi dan Augmented Reality yang
penggunaannya masih jarang diterapkan pada situs-situs
bersejarah di Indonesia, Sehingga aplikasi Prambanan
Mobile Guider bisa menjadili suatu penerapan baru dalam
penyediaan 1informasi beserta jasa pemanduan berbasis

lokasi dengan Augmented Reality.

Kata kunci: Augmented Reality, Geolokasi, panduan

wisata.
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