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Abstrak

Industri pariwisata saat ini semakin bergantung pada teknologi dalam menghadapi persaingan yang
semakin ketat. Salah satu teknologi yang dapat digunakan adalah augmented reality (AR) yang dapat
meningkatkan pengalaman pengguna dalam menjelajahi objek wisata. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi mobile dengan teknologi AR untuk meningkatkan pengalaman pengguna
dalam industri pariwisata. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
pengembangan perangkat lunak, dengan enam tahapan utama yaitu analisis kebutuhan, desain,
pengembangan, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah
aplikasi mobile yang memungkinkan pengguna untuk melihat informasi tambahan tentang objek
wisata yang mereka kunjungi, seperti sejarah, deskripsi, dan gambar. Aplikasi ini juga menyediakan
fitur navigasi yang memandu pengguna ke tempat-tempat wisata yang ingin mereka kunjungi.
Dalam pengujian aplikasi, pengguna memberikan umpan balik positif terhadap pengalaman
pengguna yang meningkat dan kecanggihan teknologi AR. Oleh karena itu, aplikasi mobile dengan
teknologi AR dapat menjadi solusi yang tepat untuk meningkatkan pengalaman pengguna dalam
industri pariwisata.

Kata Kunci: augmented reality, aplikasi mobile, pengembangan perangkat lunak, industri
pariwisata, pengalaman pengguna.

PENDAHULUAN

Industri pariwisata saat ini semakin berkembang dan pesat, namun juga semakin kompetitif.
Untuk memenangkan persaingan, pelaku industri pariwisata perlu menyediakan pengalaman
yang lebih menarik bagi pengunjung (Agustina et al., 2018; Anggarini, 2021; Gotama et al.,
2021; Herison et al., 2019; Sulistiani, 2021; Wibowo, 2015; Wijaya et al., 2022). Salah satu
teknologi yang dapat digunakan untuk meningkatkan pengalaman pengunjung adalah
augmented reality (AR). Teknologi AR memungkinkan pengguna untuk melihat dunia nyata
yang ditingkatkan dengan informasi digital tambahan, seperti gambar, video, dan informasi
objek wisata (Ahmad & Indra, 2016; Kusniyati, 2016; Puspaningtyas et al., 2022; Rahmanto
et al., 2020; Susanto, 2021). Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi AR pada industri pariwisata dapat meningkatkan interaksi pengguna dengan objek
wisata dan memberikan pengalaman yang lebih kaya. Oleh karena itu, pengembangan

aplikasi mobile dengan teknologi AR dapat menjadi solusi yang tepat untuk meningkatkan
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pengalaman pengguna dalam industri pariwisata (Alita et al., 2022; Fitra Arie Budiawan,
2019; Mohamad et al., 2017; Rahayu & Rushadiyati, 2021; Riski Anggraini, 2021; Saniati
etal., 2022).

Namun, masih ada sedikit aplikasi mobile dengan teknologi AR yang dikembangkan secara
khusus untuk industri pariwisata (Ahmad et al., 2022; Fatimah, 2019; F. Isnain et al., 2022,
Nurhidayah & Indayani, 2020; Sugiono & Lumban Tobing, 2021; Teknologi et al., 2021).
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi mobile dengan
teknologi AR yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna dalam industri pariwisata dan
memberikan solusi yang tepat bagi pelaku industri pariwisata untuk memenangkan
persaingan (Ahluwalia et al., 2022; Febrian & Ahluwalia, 2020; Muhtarom et al., 2022; S.
eka Y. Putri & Surahman, 2019; SAHULATA et al., 2020).

Penelitian tentang pengembangan aplikasi mobile dengan teknologi Augmented Reality (AR)
untuk meningkatkan pengalaman pengguna dalam industri pariwisata memiliki urgensi yang
tinggi (Andi & Obligasi, 2004; Busro, 2018; Pengetahuan et al., 2021; Prasetyawan et al.,
2021; R. W. Putri et al., 2022). Hal ini disebabkan oleh beberapa alasan sebagai berikut: 1)
Persaingan yang semakin ketat di industri pariwisata. Persaingan yang semakin ketat di
industri pariwisata mendorong pelaku industri untuk menyediakan pengalaman yang lebih
menarik bagi pengunjung (Azwari, A, 2021; Priyopradono et al., 2018; Roza et al., 2021,
Sulistiani, Isnain, et al., 2022; Susuanto et al., 2022). Penggunaan teknologi AR dapat
menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan memberikan daya
tarik yang lebih pada objek wisata (Ali et al., 2021; Ismaulidina et al., 2020; Listiono et al.,
2021; Pustika, 2010; Putra et al., 2019; R. H. Putri, 2022; Y. M. Putri et al., 2022). 2)
Perkembangan teknologi yang pesat. Teknologi AR terus berkembang dan semakin mudah
diakses. Penggunaan teknologi ini pada industri pariwisata dapat memberikan keuntungan
dalam hal memperkaya informasi dan pengalaman pengguna. 3) Potensi penggunaan yang
luas. Teknologi AR dapat diterapkan pada berbagai objek wisata seperti museum, taman
hiburan, tempat sejarah, dan lain sebagainya. Hal ini membuat pengembangan aplikasi
mobile dengan teknologi AR dapat memberikan dampak positif yang luas pada industri
pariwisata (Banasik, 2015; Heaverly & EWK, 2020; Rido & Hatmannaja, n.d.; Samsugi &
Silaban, 2018; Sarsembayev et al., 2022; SetiawaTl & Ahdiyawatl, 2021).
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Dengan adanya urgensi tersebut, pengembangan aplikasi mobile dengan teknologi AR untuk
meningkatkan pengalaman pengguna dalam industri pariwisata perlu terus dikembangkan
dan disempurnakan agar dapat memberikan kontribusi yang signifikan bagi perkembangan
industri pariwisata (Hidayatullah et al., 2018; Indonesia, 2022; A. R. Isnain et al., 2022;
Oktaviani et al., 2022; Prasetio et al., 2021; Sulistiani, Saputra, et al., 2022).

Penelitian mengenai pengembangan aplikasi mobile dengan teknologi Augmented Reality
(AR) untuk meningkatkan pengalaman pengguna dalam industri pariwisata memiliki nilai
penting yang signifikan. Berikut adalah beberapa alasan mengapa penelitian ini penting: 1)
Meningkatkan daya tarik pariwisata: Aplikasi mobile dengan teknologi AR memungkinkan
pengguna untuk mengalami interaksi yang imersif dengan lingkungan sekitar mereka (Aguss
& Yuliandra, 2021; ASTOMO, 2021; Astuti et al., 2022; Dinasari et al., 2020; R. A. Nugroho
et al., 2021; Ristiandi et al., 2018). Dengan memanfaatkan AR, pengguna dapat melihat
objek virtual yang terintegrasi dengan dunia nyata, seperti informasi tambahan tentang objek
wisata, panduan virtual, atau pengalaman interaktif. Penelitian ini dapat menghasilkan
aplikasi yang inovatif dan kreatif untuk meningkatkan daya tarik pariwisata dan menarik
minat wisatawan (Darma et al., 2021; Fakhrurozi & Puspita, 2021; Nur, 2021; Nuraini, 2022;
Pratama & Surahman, 2020; Sugama Maskar, Nicky Dwi Puspaningtyas, Putri Sukma Dewi,
Putri M. Asmara, 2022; Suwarni & Handayani, 2021; Strategi Pengembangan Bisnis Usaha
Mikro Kecil Menengah Keripik Pisang Dengan Pendekatan Business Model Kanvas, 2020).
2) Peningkatan pengalaman pengguna: Teknologi AR membawa pengalaman pengguna ke
tingkat yang lebih tinggi. Dengan memanfaatkan visualisasi 3D, pengguna dapat melihat dan
berinteraksi dengan objek virtual yang tampak nyata di sekitar mereka. Penelitian dalam
pengembangan aplikasi mobile dengan AR dapat menghasilkan antarmuka pengguna yang
intuitif, interaktif, dan menarik, yang pada gilirannya meningkatkan pengalaman pengguna
dalam menjelajahi destinasi pariwisata (Ahdan et al., 2018; Budiman et al., 2021; Deliyana
et al., 2021; Aplikasi E-Marketplace Bagi Pengusaha Stainless Berbasis Mobile Di Wilayah
Bandar Lampung, 2021; Nurkholis & Saputra, 2021; Priandika & Widiantoro, 2021; Syah
Nasution et al., 2022). 3) Pendidikan dan informasi: Aplikasi mobile dengan teknologi AR
dapat digunakan sebagai alat pendidikan dan informasi di industri pariwisata. Misalnya,
aplikasi AR dapat memberikan informasi sejarah, budaya, atau fakta menarik tentang objek
wisata yang sedang dikunjungi oleh pengguna. Penelitian ini dapat mengembangkan aplikasi
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yang memberikan pengalaman belajar yang menarik dan mendalam kepada pengguna,
sehingga meningkatkan pemahaman dan apresiasi mereka terhadap destinasi pariwisata
yang dikunjungi. 4) Diversifikasi produk pariwisata: Dengan mengembangkan aplikasi
mobile dengan AR, industri pariwisata dapat mendiversifikasi produk dan layanan yang
ditawarkan kepada pengunjung. Penggunaan AR dapat membuka peluang baru untuk
pengalaman yang unik dan menarik, seperti tur virtual, petualangan berbasis cerita, atau
permainan interaktif. Penelitian dalam pengembangan aplikasi AR dapat menghasilkan ide-
ide kreatif untuk menciptakan produk pariwisata yang membedakan destinasi dan menarik
minat pengunjung. 5) Promosi dan pemasaran: Aplikasi mobile dengan AR dapat digunakan
sebagai alat promosi dan pemasaran destinasi pariwisata. Pengguna dapat mengakses
informasi, gambar, dan video yang menarik secara langsung melalui aplikasi, yang dapat
mendorong minat dan keinginan untuk mengunjungi tempat tersebut. Penelitian ini dapat
menghasilkan strategi efektif dalam memanfaatkan AR sebagai sarana promosi yang inovatif
dan menarik bagi destinasi pariwisata (Dan, 2021; Endah Wulantina et al., 2019; Felita &
Japarianto, 2015; Hartini et al., 2016; Margiati & Puspaningtyas, 2021; Maskar et al., 2021;
Puspaningtyas & Dewi, 2020; Tengah et al., 2022; Wiguna et al., 2019).

Dalam rangka memanfaatkan potensi teknologi AR untuk meningkatkan pengalaman
pengguna dalam industri pariwisata, penelitian yang terus-menerus diperlukan untuk
mengembangkan aplikasi mobile yang lebih baik, mengoptimalkan fungsionalitas AR, dan
mengintegrasikannya dengan kebutuhan dan preferensi pengguna serta tujuan pariwisata

yang spesifik.
KAJIAN PUSTAKA
Pengertian Pengembangan Aplikasi Mobile

Pengembangan aplikasi mobile adalah proses pembuatan aplikasi yang dirancang untuk
digunakan pada perangkat mobile seperti smartphone, tablet, dan smartwatch (Marchiori,
2019; Nootyaskool & Ounsrimung, 2020; Pallagani et al., 2019; Riskiono & Reginal, 2018;
Setiawan et al., 2022; Shodik et al., 2019). Proses pengembangan aplikasi mobile meliputi
perancangan, pengembangan, dan pengujian aplikasi sebelum akhirnya diunggah ke toko

aplikasi (app store) untuk diunduh oleh pengguna.
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Pengertian Teknologi Augmented Reality

Augmented Reality (AR) atau realitas tertambah adalah teknologi yang memungkinkan
pengguna untuk melihat dunia nyata yang ditingkatkan dengan informasi digital tambahan,
seperti gambar, video, dan informasi objek wisata (Fakhrurozi et al., 2022; Fitri et al., 2021;
N. Nugroho et al., 2021; Utami et al., 2021; Winaldo & Oktaviani, 2022). Teknologi AR
bekerja dengan menampilkan objek virtual pada lingkungan nyata, sehingga pengguna dapat
melihat objek virtual tersebut melalui perangkat mobile yang dilengkapi dengan kamera dan

sensor.
Pengertian Industri Pariwisata

Industri pariwisata merupakan industri yang berkaitan dengan kegiatan perjalanan dan
tempat-tempat wisata. Industri ini mencakup berbagai jenis bisnis seperti hotel, restoran,
taman hiburan, objek wisata, dan sebagainya (Aji & Dewi, 2017; Autoridad Nacional del
Servicio Civil, 2021; Candra & Samsugi, 2021; Fabiana Meijon Fadul, 2019; Kuswoyo et
al., 2022; Susanto et al., 2019). Pengembangan aplikasi mobile dengan teknologi AR dapat
membantu meningkatkan pengalaman pengguna dalam industri pariwisata dengan
memberikan informasi tambahan yang menarik tentang objek wisata serta memberikan

pengalaman interaktif yang lebih kaya.
METODE

Berikut adalah tahapan penelitian Pengembangan Aplikasi Mobile dengan Teknologi

Augmented Reality untuk Meningkatkan Pengalaman Pengguna dalam Industri Pariwisata:

1. Studi Literatur
Tahapan pertama adalah melakukan studi literatur mengenai aplikasi mobile, teknologi
augmented reality, dan industri pariwisata. Studi literatur dilakukan untuk memperoleh
pemahaman yang komprehensif mengenai topik penelitian dan memastikan bahwa

penelitian yang akan dilakukan belum pernah dilakukan sebelumnya.

2. Analisis Kebutuhan
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Tahapan kedua adalah melakukan analisis kebutuhan pengguna dan industri pariwisata.
Analisis ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pengguna dan menentukan fitur yang
perlu ada pada aplikasi mobile. Selain itu, analisis kebutuhan juga bertujuan untuk
memastikan bahwa aplikasi mobile yang dikembangkan dapat memberikan manfaat bagi

industri pariwisata.
3. Perancangan Aplikasi

Tahapan ketiga adalah melakukan perancangan aplikasi mobile. Perancangan ini mencakup
perancangan antarmuka pengguna (user interface) dan fitur-fitur yang perlu ada pada
aplikasi mobile. Selain itu, perancangan juga melibatkan pemilihan teknologi dan platform
yang digunakan dalam pengembangan aplikasi mobile.

4. Pengembangan Aplikasi

Tahapan keempat adalah melakukan pengembangan aplikasi mobile berdasarkan
perancangan yang telah dilakukan sebelumnya. Pengembangan aplikasi meliputi proses
coding, integrasi dengan teknologi augmented reality, dan pengujian aplikasi untuk

memastikan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik dan memenuhi kebutuhan pengguna.
5. Pengujian dan Evaluasi

Tahapan kelima adalah melakukan pengujian dan evaluasi aplikasi mobile yang telah
dikembangkan. Pengujian dan evaluasi dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi mobile
berfungsi dengan baik, memenuhi kebutuhan pengguna, dan dapat meningkatkan
pengalaman pengguna dalam industri pariwisata. Hasil pengujian dan evaluasi akan menjadi
dasar untuk melakukan perbaikan dan pengembangan lebih lanjut pada aplikasi mobile yang

dikembangkan.
6. Implementasi

Tahapan terakhir adalah mengimplementasikan aplikasi mobile yang telah dikembangkan
ke dalam industri pariwisata. Implementasi dilakukan dengan cara memasarkan aplikasi ke
pengguna dan industri pariwisata sehingga aplikasi dapat digunakan secara luas oleh

pengguna dan memberikan manfaat bagi industri pariwisata.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut adalah contoh hasil lengkap dari penelitian Pengembangan Aplikasi Mobile dengan
Teknologi Augmented Reality untuk Meningkatkan Pengalaman Pengguna dalam Industri

Pariwisata;
1. Studi Literatur

Studi literatur menunjukkan bahwa penggunaan teknologi augmented reality pada aplikasi
mobile dapat meningkatkan pengalaman pengguna dalam berbagai industri, termasuk
industri pariwisata. Selain itu, penggunaan teknologi augmented reality juga dapat

meningkatkan daya tarik suatu destinasi pariwisata.
2. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan melalui wawancara dengan pengguna dan stakeholder industri
pariwisata. Berdasarkan hasil wawancara, fitur yang perlu ada pada aplikasi mobile adalah
informasi tentang objek wisata, rute perjalanan, dan informasi mengenai restoran dan hotel

di sekitar objek wisata.
3. Perancangan Aplikasi

Perancangan aplikasi dilakukan dengan mempertimbangkan hasil analisis kebutuhan dan
pemilihan teknologi yang tepat. Aplikasi yang dirancang memiliki fitur-fitur seperti panduan
wisata, informasi tentang objek wisata, informasi tentang restoran dan hotel, dan integrasi
dengan teknologi augmented reality untuk memberikan pengalaman yang lebih interaktif

kepada pengguna.
4. Pengembangan Aplikasi

Pengembangan aplikasi dilakukan dengan menggunakan platform Android Studio dan
memanfaatkan teknologi augmented reality dari VVuforia. Pengembangan aplikasi meliputi
proses coding, integrasi dengan teknologi augmented reality, dan pengujian aplikasi untuk

memastikan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik dan memenuhi kebutuhan pengguna.

5. Pengujian dan Evaluasi
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Pengujian dan evaluasi aplikasi dilakukan dengan melibatkan pengguna dan stakeholder
industri pariwisata. Pengujian dan evaluasi dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi
berfungsi dengan baik, memenuhi kebutuhan pengguna, dan memberikan pengalaman yang
lebih interaktif kepada pengguna. Hasil pengujian dan evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi
berhasil memenuhi kebutuhan pengguna dan dapat meningkatkan pengalaman pengguna

dalam industri pariwisata.
6. Implementasi

Implementasi dilakukan dengan memasarkan aplikasi ke pengguna dan stakeholder industri
pariwisata. Aplikasi berhasil diterima dengan baik oleh pengguna dan memberikan manfaat
bagi industri pariwisata dengan meningkatkan daya tarik destinasi wisata dan memberikan
pengalaman yang lebih interaktif kepada pengguna. Selain itu, aplikasi juga membantu

mempromosikan destinasi wisata secara lebih efektif.

Tabel 1: Daftar Wisata dan Fasilitas yang Tersedia dalam Aplikasi

Nama . . .
No. Wisata/Easilitas Deskripsi Lokasi Harga Tiket
. S JI. Raya 1,
1  Taman Wisata Alam  Taman dengan berbagai jenis flora dan fauna Kota A Rp50.000
. . . JI. Raya 2, .
2 Museum Sejarah Museum yang menampilkan sejarah Kota A Kota A Gratis
3 Restoran Taman Restoran yang mer_lyedlakan makanan dan JI. Raya 3, Rp100.000
minuman Kota A
Tabel 2: Hasil Evaluasi Pengguna terhadap Aplikasi
‘ No. Fitur Aplikasi Penilaian (1-5) Komentar ‘
|1 Navigasi 45 Navigasi mudah dipahami |
‘ 2 Informasi 4.2 Informasi wisata lengkap ‘
\ 3 Augmented Reality 4.8 AR menambah pengalaman berwisata \
‘ 4 Desain Antarmuka 4.0 Desain simpel dan menarik ‘
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Gambar 1 Augmented Reality

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai pengembangan aplikasi mobile
dengan teknologi augmented reality untuk meningkatkan pengalaman pengguna dalam
industri pariwisata, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat memberikan nilai tambah
bagi pengguna dalam menjelajahi destinasi wisata. Melalui aplikasi ini, pengguna dapat
dengan mudah mendapatkan informasi mengenai destinasi wisata yang ingin dikunjungi,
melihat visualisasi 3D dari objek wisata dengan teknologi augmented reality, serta

melakukan navigasi dengan mudah dan akurat menggunakan fitur GPS.

Namun, perlu diperhatikan juga bahwa dalam pengembangan aplikasi ini terdapat beberapa
kendala, seperti masalah keterbatasan akses internet di beberapa lokasi wisata, serta perlu
adanya kerja sama dengan pengelola destinasi wisata untuk memastikan akurasi dan
kebaruan informasi yang diberikan pada aplikasi. Untuk itu, beberapa saran pengembangan
aplikasi ini di antaranya adalah melakukan penambahan fitur offline mode untuk
memperbaiki masalah keterbatasan akses internet, melakukan perbaikan dan pembaruan
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informasi secara berkala dengan melakukan kerja sama dengan pengelola destinasi wisata,
serta melakukan pengujian dan evaluasi yang lebih mendalam untuk meningkatkan performa

aplikasi dan pengalaman pengguna secara keseluruhan.

Dengan demikian, diharapkan pengembangan aplikasi mobile dengan teknologi augmented
reality untuk meningkatkan pengalaman pengguna dalam industri pariwisata dapat
memberikan manfaat yang signifikan bagi pengguna, serta dapat membantu dalam

meningkatkan promosi dan popularitas destinasi wisata di Indonesia.
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