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DAFTAR ISTILAH

Augmented Reality (AR) : Teknologi yang memadukan dunia nyata dengan
dunia maya menggunakan perangkat elektronik.

Pariwisata (PT) : Sektor ekonomi yang berkaitan dengan perjalanan,

penginapan, dan kegiatan rekreasi di suatu tempat wisata.

Teknologi Informasi (TI) : Kumpulan teknologi yang digunakan untuk

mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan menyebarkan informasi.

Artificial Intelligence (Al)  : Kemampuan komputer untuk meniru perilaku

manusia seperti berpikir dan belajar.

Internet of Things (10T) : Konsep jaringan perangkat elektronik yang dapat

saling terhubung dan berkomunikasi dengan internet.

QR Code : Kode matriks dua dimensi yang dapat dibaca oleh

perangkat elektronik untuk mengakses informasi tertentu.

Global Positioning System  : Sistem navigasi satelit yang digunakan untuk

menentukan lokasi dan waktu di mana saja di bumi.

Handphone (HP) : Perangkat elektronik yang digunakan untuk

berkomunikasi dan akses internet.

Personal Computer (PC) : Komputer pribadi yang digunakan untuk

pengolahan data, komunikasi, dan akses internet.

Virtual Reality (VR) : Teknologi yang memungkinkan pengguna untuk

merasakan keberadaan di dunia maya dengan cara mengenakan perangkat khusus
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INTISARI

Teknologi Realitas Augmentasi (AR) telah menjadi semakin populer
dalam bidang kepariwisataan sebagai sarana untuk meningkatkan pengalaman
pengunjung. Candi Kalasan, sebagai salah satu situs bersejarah penting di
Indonesia, memiliki potensi untuk dijelajahi melalui AR guna memberikan
informasi yang lebih interaktif dan mendalam kepada pengunjung. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis, merancang, dan mengimplementasikan ruang AR

untuk Candi Kalasan.

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan perangkat lunak
berbasis AR, dimulai dengan analisis kebutuhan pengguna dan analisis
lingkungan Candi Kalasan. Berdasarkan hasil analisis, dilakukan perancangan
ruang AR yang mencakup model 3D Candi Kalasan, informasi sejarah, dan fitur
navigasi interaktif. Implementasi dilakukan menggunakan Unity 3D dan Vuforia

sebagai platform pengembangan AR.

Hasil penelitian ini adalah sebuah aplikasi AR yang memungkinkan
pengunjung untuk menjelajahi Candi Kalasan secara virtual, dengan informasi
sejarah yang disajikan secara interaktif. Evaluasi dilakukan melalui uji coba
pengguna, yang menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi terhadap pengalaman
menggunakan aplikasi. Diharapkan, ruang AR ini dapat menjadi alternatif yang
menarik untuk pengalaman wisata di Candi Kalasan dan dapat diadopsi untuk

situs bersejarah lainnya.

Kata kunci: Realitas Augmentasi, Candi Kalasan, Pengalaman Wisata, Unity 3D,

Vuforia.
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ABSTRACT

Reality Augmentation (AR) technology has become increasingly popular in
tourism as a means to enhance the visitor experience. Kalasan Temple, as one of
the important historical sites in Indonesia, has the potential to be explored
through AR to provide more interactive and in-depth information to visitors. This
research aims to analyse, design, and implement an AR space for Kalasan

Temple.

This research uses an AR-based software development method, starting with user
needs analysis and environmental analysis of Kalasan Temple. Based on the
results of the analysis, an AR room design was carried out which included a 3D
model of Kalasan Temple, historical information, and interactive navigation
features. Implementation is done using Unity 3D and Vuforia as an AR

development platform.

The result of this research is an AR application that allows visitors to explore
Kalasan Temple virtually, with historical information presented interactively.
Evaluation was conducted through user trials, which showed a high level of
satisfaction with the experience of using the application. It is hoped that this AR
space can be an interesting alternative to the tourist experience at Kalasan

Temple and can be adopted for other historical sites.

Keyword: Reality Augmentation, Kalasan Temple, Tourism Experience, Unity
3D, Vuforia.
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