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ABSTRACT 

Heritage tourism is a trip traveling in certain areas that have historical value 

and ancestral heritage, such as temples, museums, palaces, etc. Indonesia is a country 

that has diverse historical heritages that have the potential to be developed because 

there are historical sites and are considered as tourism potential. Technology plays a 

vital role in the development of heritage tourism to facilitate the delivery of information 

to tourists, one of which is a mobile application. The proposed application design is a 

mobile application design with a gamification approach to facilitate tourists to obtain 

information and travel experiences to explore exciting tourist attractions. The 

gamification approach is used as a unique attraction where tourists are wrongly 

venturing for the concept of the game in conveying information using element games. 

This research was conducted in 3 temples, namely Gedongsongo temple, Prambanan 

temple, and Borobudur temple. The prototype design test was conducted on 100 

tourists who visited 3 of the temple's tourist attractions. The results showed 86% of 

users agreed with the proposed prototype design. Based on the 95% confidence scale, 

shows that this research was successful in designing a prototype of a heritage tourism 

mobile application to explore temple tourism. This application design is suitable for 

users based on four variables: Usefulness, Ease of Use, Ease of Learning, and 

Satisfaction. 
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INTI SARI 

 

Pariwisata heritage adalah suatu perjalanan berwisata di wilayah tertentu yang 

memiliki nilai sejarah dan warisan leluhur sebagai daya tariknya seperti candi, 

museum, keraton dll. Indonesia adalah salah satu bangsa yang memiliki warisan sejarah 

yang beragam yang berpotensi untuk dikembangkan karena terdapat tempat yang 

bersejarah dan dinilai sebagai potensi wisata tersebut. Teknologi berperan penting 

dalam pengembangan pariwisata heritage untuk memudahkan penyampaian informasi 

kepada wisatawa salah satunya yaitu mobile aplikasi. Desain aplikasi yang diusulkan 

yaitu desain aplikasi mobile dengan pendekatan gamifikasi untuk memudahkan 

wisatawan dalam mendapatkan informasi dan pengalaman berwisata untuk eksplorasi 

tempat wisata yang menyenangkan. Pendekatan gamifikasi digunakan sebagai daya 

tarik tersendiri dimana wisatawan berpetualang disalah satu tempat wisata berkonsep 

game dalam penyampaian informasi menggunakan elemen game. Penelitian ini 

dilakukan di 3 candi, yaitu candi Gedongsongo, candi Prambanan, dan candi 

Borobudur. Uji desain prototype dilakukan pada 100 wisatawan yang mengunjungi 3 

tempat wisata candi tersebut. Hasilnya menunjukkan 86% pengguna setuju dengan 

desain prototype yang diusulkan. Berdasarkan skala kepercayaan 95%, menunjukkan 

bahwa penelitian ini berhasil dalam merancang prototype aplikasi mobile wisata 

warisan untuk mengeksplorasi wisata candi. Desain aplikasi ini cocok untuk pengguna 

berdasarkan empat variabel: Kegunaan, Kemudahan Penggunaan, Kemudahan Belajar, 

dan Kepuasan. 
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