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MOTTO 

 

Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam mengatasinya 

adalah sesuatu yang utama. 
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penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang sabar”       

(AlBaqarah: 153)
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INTISARI 

 

Prambanan adalah candi Hindu terbesar di Indonesia, sekaligus sebagai 

salah satu candi terindah di Asia Tenggara. Candi Prambanan memiliki pesona 

keindahan tersendiri karena tata letaknya yang menakjubkan, untuk itu Candi 

Prambanan merupakan obyek wisata andalan. Sudah banyak promosi yang 

dilakukan melalui berbagai media seperti brosur, iklan televisi, internet dan 

sebagainya guna menarik turis untuk datang. Namun dibutuhkan suatu terobosan 

baru dalam mempromosikan obyek wisata ini agar semakin banyak lagi turis ke 

Candi Prambanan. 

Perkembangan dunia teknologi informasi saat ini sudah semakin pesat. 

Semakin banyak teknologi-teknologi canggih bermunculan, maka secara tidak 

langsung menjadikan manusia yang kreatif, inovatif, dan berkembang. Augmented 

Reality (AR) adalah penggabungan benda-benda yang ada di dunia maya ke 

dalam dunia nyata dalam bentuk dua dimensi ataupun tiga dimensi. 

Penggabungan ini kemudian dimaksimalkan sehingga pengguna bisa melihat 

secara langsung objek tersebut. 

Penerapan Augmented Reality sebagai media promosi bisa dilakukan pada 

saat pameran atau workshop yang dilaksanakan di dalam ataupun di luar negeri. 

Dengan menggunakan stand-up computer desk yang dirancang khusus untuk 

menampilakan AR. Pengguna cukup menghadapkan marker didepan webcam, 

kemudian bila marker dikenali maka akan menampilkan obyek 3D. Dengan 

menambahkan teknologi Augmented Reality maka dapat digunakan sebagai salah 

satu media promosi yang efektif dan diharapkan dapat menambah daya tarik turis 

untuk lebih mengenal Candi Prambanan dan datang langsung mengunjungi tempat 

wisata tersebut. 

Kata-kunci: Augmented Reality, Candi Prambanan. 
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ABSTRACT 

 

Prambanan is the largest Hindu temple in Indonesia, as well as one of the 

most beautiful temples in Southeast Asia. Prambanan temple has its own beauty 

charm stunning because of its layout, to the Prambanan temple is the mainstay 

tourism. A lot of promotion through various media such as brochures, television 

commercials, internet and so on in order to attract tourists to come. However, it 

takes a new breakthrough in the promotion of tourism is that more and more 

tourists to Prambanan. 

The development of the information technology world is now growing 

rapidly. More and more advanced technologies emerge, it indirectly makes people 

creative, innovative, and growing. Augmented Reality (AR) is a merger of the 

existing objects in the virtual world into the real world in the form of two-

dimensional or three-dimensional. Merging is then maximized so that the user can 

see the object directly. 

Application of Augmented Reality as a promotional medium could be done 

during the exhibition or workshop conducted inside or outside the country. By 

using the stand-up computer desk designed specifically for menampilakan AR. 

Users simply exposes the marker in front of the webcam, and then when the 

marker identified it will display the 3D object. By adding Augmented Reality 

technology it can be used as one of the effective media campaign and is expected 

to increase the attractiveness of tourist to get to know Prambanan and come 

straight to the tourist attractions. 

Keywords: Augmented Reality, Prambanan Temple 
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