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INTISARI 
 

 

 

Pengetahuan akan kebudayaan suatu daerah dewasa 

ini dirasa sangatlah kurang dalam penyebaran 

informasinya. Meskipun banyak sumber-sumber seperti 

buku, koran, majalah dan juga website yang menyediakan 

informasi tersebut, tetapi tidaklah praktis jika harus 

mencari informasi melalui media tersebut. Untuk lebih 

memudahkan dalam menyebarluaskan informasi tentang 

kebudayaan khususnya bangunan-bangunan bersejarah di 

kota Yogyakarta maka dibuatlah WIYATA (Wisata Budaya 

Yogyakarta). WIYATA merupakan aplikasi mobile yang 

berjalan di platform Android dan menggunakan teknologi 

Augmented Reality untuk menampilkan letak dan informasi 

dari bangunan bersejarah di kota Yogyakarta. 

Untuk menampilkan informasi bangunan bersejarah 

WIYATA menggunakan pemodelan 3-Dimensi. Pemodelan 3-

Dimensi tersebut adalah untuk menampilkan objek 3-

Dimensi pada platform Android menggunakan teknologi 

Augmented Reality. WIYATA berjalan pada mobile device 

sehingga memudahkan dalam penggunaan karena dapat di 

bawa ke mana-mana. 

Dengan menggunakan pemodelan 3-Dimensi tersebut 

diharapkan WIYATA dapat menarik minat masyarakat akan 

pengetahuan tentang bangunan bersejarah yang ada di 

sekitar mereka khususnya di kota Yogyakarta.  

 

Kata kunci : Android, Augmented Reality, bangunan 

bersejarah, pemodelan 3-Dimensi.
 

 

 

 

 


