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Pengembangan Aplikasi Mobile Tempat Nongkrong di Yogyakarta dengan 

Augmented Reality  

INTISARI 

Cyrillus Heris Giovann Pradipta (12 07 07017) 

Yogyakarta merupakan kota yang diwarnai dinamika pelajar dan mahasiswa 

yang merupakan anak muda yang berasal dari berbagai daerah di Indonesia. 

Kehidupan anak muda ini tak lepas dari aktivitas hangout/nongkrong, namun 

beberapa dari anak muda masih kurang mengetahui tempat nongkrong yang tepat.  

Dalam kasus tersebut, untuk membantu anak muda mendapatkan informasi 

tentang tempat nongkrong, maka dikembangkan aplikasi yang dapat memberikan 

informasi mengenai detail tempat nongkrong yang tepat dan rute menuju tempat 

nongkrong tersebut. Aplikasi yang dikembangkan ini dilengkapi dengan teknologi 

Augmented Reality (AR). Teknologi AR digunakan ketika user membuka kamera 

dan melihat sekitar dengan kamera maka akan muncul titik – titik tempat 

nongkrong. Untuk memberikan informasi rute, menggunakan GPS yang akan 

mengakses current location dari user menuju arah tempat nongkrong yang dipilih.  

Aplikasi ini akan dibangun di platform mobile denagn bahasa pemrograman JAVA. 

Basis data yang digunakan adalah MySQL.  

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan agar dapat membantu user aplikasi 

untuk memudahkan mencari tempat nongkrong yang ada di kota Yogyakarta 

dengan bantuan teknologi Augmented Reality (AR).  

 

Kata kunci: Nongkrong, Android, Aplikasi Mobile, GPS, Augmented Reality. 

 

 


