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RANCANG BANGUN APLIKASI AUGMENTED REALITY 

BERBASIS LOKASI UNTUK PARIWISATA DI KOTA AMBON 

 

 

INTISARI 

Disusun oleh: 

Samudra Palijama 

NPM : 12 07 06808 

 
 

 Kota Ambon merupakan salah satu kota yang terkenal 

akan daerah wisata dan budaya di Indonesia. Patung 

Pattimura, Tugu Trikora, Taman Makam Pahlawan, dan 

tempat-tempat bersejarah lainnya sukses membuat Kota 

Ambon menjadi salah satu kota yang mampu menarik 

wisatawan baik lokal maupun mancanegara untuk datang 

berkunjung.  

 Aplikasi Pardidu merupakan aplikasi mobile yang 

memanfaakan layanan berbasis lokasi yang dikembangkan 

dengan sistem operasi iOS.  

 Aplikasi ini ditujukan untuk wisatawan yang 

berkunjung ke Kota Ambon dan memiliki kemampuan untuk 

menyampaikan  informasi berupa objek wisata yang 

tersedia di sekitar Kota Ambon. Selain itu, Pardidu 

juga dilengkapi dengan teknologi Augmented Reality 

untuk menampilkan letak objek wisata dengan lebih 

menarik. 

   

 

Kata Kunci : pariwisata, ambon, iOS, lokasi, augmented 

reality. 
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