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Abstrak

Pariwisata memiliki peran strategis dalam mendorong pertumbuhan ekonomi
daerah dan nasional. Kabupaten Pekalongan memiliki potensi wisata yang beragam,
namun promosi dan penyebaran informasi destinasi masih belum optimal. Salah
satu kendala utama adalah informasi wisata yang disajikan secara statis, kurang
interaktif, dan tidak terstruktur dengan baik. Seiring perkembangan teknologi,
Augmented Reality (AR) telah terbukti mampu meningkatkan pengalaman
wisatawan dengan menyajikan informasi yang lebih interaktif dan imersif. Penelitian
ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi rekomendasi wisata
berbasis AR yang membantu wisatawan menemukan destinasi sesuai preferensi
mereka. Aplikasi ini mengintegrasikan AR dengan platform berbasis web untuk
memberikan pengalaman yang lebih menarik, informatif, dan interaktif. Fitur utama
meliputi peta interaktif, simulasi 3D, dan deskripsi wisata berbasis AR,
memungkinkan pengguna memperoleh gambaran nyata tentang destinasi sebelum
berkunjung. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu meningkatkan
minat, kepuasan, dan keterlibatan wisatawan dalam mengeksplorasi destinasi
wisata di Kabupaten Pekalongan. Selain itu, aplikasi ini berkontribusi dalam
mendukung strategi promosi pariwisata yang lebih efektif dan berkelanjutan.
Dengan demikian, pengembangan aplikasi ini diharapkan menjadi solusi inovatif
dalam meningkatkan daya tarik pariwisata serta memperkuat identitas budaya
lokal.

Kata Kunci: Pariwisata, Augmented Reality, Sistem Rekomendasi Wisata,
Pariwisata Interaktif, Smart Tourism, Kabupaten Pekalongan

Abstract

Tourism plays a strategic role in driving regional and national economic growth.
Kabupaten Pekalongan has diverse tourism potential, yet the promotion and
dissemination of destination information remain suboptimal. One of the main
challenges is the limited presentation of information, which is often static, less
interactive, and poorly structured. With technological advancements, Augmented
Reality (AR) has been proven to enhance tourists' experiences by providing more
interactive and immersive information. This study aims to design and develop an AR-
based tourism recommendation application that helps tourists find destinations that
match their preferences. The application integrates AR technology with a web-based
platform to provide a more engaging, informative, and interactive experience. Features
such as interactive maps, 3D simulations, and AR-based tourism descriptions enable
users to gain a realistic overview of destinations before visiting. Testing results show
that this application enhances tourists' interest, satisfaction, and engagement in
exploring destinations in Kabupaten Pekalongan. Furthermore, the application
contributes to supporting more effective and sustainable tourism promotion strategies.
Thus, the development of this application is expected to be an innovative solution for
supporting tourism sector growth and strengthening local cultural identity.

Keywords: Tourism, Augmented Reality, Tourism Recommendation System,
Interactive Tourism, Smart Tourism, Kabupaten Pekalongan
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1. PENDAHULUAN
Salah satu sektor yang memiliki peran strategis dalam mendorong pertumbuhan

ekonomi regional dan nasional adalah pariwisata [1]. Selain memberikan kontribusi
terhadap peningkatan pendapatan daerah, sektor ini juga menciptakan lapangan kerja
baru, menggerakkan industri kreatif, serta memperkenalkan budaya lokal ke kancah
global [2]. Kabupaten Pekalongan, sebagai salah satu daerah di Provinsi Jawa Tengah,
memiliki potensi wisata yang sangat beragam, mulai dari wisata alam, budaya, sejarah,
hingga kuliner khas. Destinasi wisata seperti Pantai Pasir Kencana, Bukit Pawuluhan,
Batik Museum Pekalongan, dan kawasan wisata religi menjadi daya tarik tersendiri bagi
wisatawan domestik maupun mancanegara.

Namun, potensi pariwisata yang besar ini belum sepenuhnya dioptimalkan. Salah
satu kendala utama yang dihadapi adalah keterbatasan informasi yang diterima
wisatawan mengenai destinasi wisata yang tersedia. Informasi yang disajikan sering kali
tidak terstruktur, kurang interaktif, dan tidak diperbarui secara berkala, sehingga
membuat wisatawan kesulitan menentukan pilihan destinasi yang sesuai dengan minat,
kebutuhan, dan preferensi mereka. Selain itu, promosi wisata masih cenderung
konvensional, mengandalkan brosur, spanduk, atau media sosial tanpa pendekatan yang
lebih personal dan menarik. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi,
khususnya teknologi Augmented Reality (AR), dapat membuka peluang baru dalam
meningkatkan pengalaman wisata [3]. Kemudian Pengalaman yang lebih imersif,
interaktif, dan menarik dimungkinkan oleh AR, yang memungkinkan pengguna
berinteraksi dengan lingkungan digital yang terintegrasi secara langsung dengan dunia
nyata [4]. Banyak industri, seperti pendidikan, kesehatan, periklanan, dan pariwisata,
telah menggunakan teknologi ini untuk meningkatkan layanan dan daya tarik pengguna
[5], [6]. Dalam konteks pariwisata, AR mampu menyajikan informasi destinasi secara
visual, seperti peta interaktif, deskripsi tempat wisata, hingga simulasi 3D yang dapat

meningkatkan daya tarik wisatawan [7].
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Di sisi lain, aplikasi berbasis web menjadi sarana yang efektif untuk
mendistribusikan informasi wisata karena mudah diakses dan digunakan oleh berbagai
perangkat. Integrasi AR dalam aplikasi web dapat menjadi solusi inovatif untuk
memperkenalkan destinasi wisata secara lebih menarik, informatif, dan personal. Studi
sebelumnya menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan minat, kepuasan, dan loyalitas
pengguna terhadap destinasi wisata [8], [9]. Dengan fitur interaktif, wisatawan tidak
hanya membaca informasi, tetapi juga merasakan pengalaman virtual sebelum
mengunjungi lokasi secara langsung. Namun, pengembangan aplikasi rekomendasi
wisata berbasis AR di Kabupaten Pekalongan masih sangat terbatas. Kurangnya
pemanfaatan teknologi ini menghambat optimalisasi promosi pariwisata daerah. Tujuan
dari penelitian ini adalah;

1. Membuat aplikasi rekomendasi wisata berbasis AR yang dapat memberikan
informasi interaktif tentang tempat wisata di Kabupaten Pekalongan.

2. Membantu wisatawan menemukan destinasi yang sesuai dengan preferensi mereka,
meningkatkan daya tarik wisata, serta mendukung upaya promosi pariwisata daerah
secara lebih efektif.

3. Memberikan pengalaman baru bagi wisatawan, meningkatkan aksesibilitas
informasi wisata, mendukung pengelolaan destinasi wisata, memperkuat identitas
budaya lokal, serta berkontribusi secara signifikan terhadap perekonomian daerah

melalui sektor pariwisata yang berkelanjutan.

2. METODE PENELITIAN
2.1. Tahapan penelitian

Penulis menggunakan metode waterfall untuk melakukan penelitian ini karena
memiliki alur kerja yang sistematis dan terstruktur yang dimulai dengan analisis
kebutuhan, perancangan sistem, pengembangan aplikasi, pengujian, dan implementasi
[10]. Setiap tahap harus diselesaikan secara bertahap sebelum melanjutkan ke tahap
berikutnya, sehingga proses pengembangan dapat dikontrol dan diukur dengan lebih

baik. Gambar 1 menggambarkan tahapan yang ada pada pendekatan waterfall.
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Pemodelan

M

Analisis —»{ Desain > Coding >  Testing

Gambar 1. Model Waterfall
(Roger S.Presman, 1995)

Tahapan dan prosedur penelitian ini merujuk pada Presman [11] dalam [12] dengan
tahapan sebagai berikut:
a.  Analisis kebutuhan system

Pada tahap ini, pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dengan dinas
pariwisata, observasi lapangan, dan penelitian literatur tentang pengembangan aplikasi
wisata berbasis realitas augmented (AR). Kegiatan ini bertujuan untuk mengidentifikasi
kebutuhan fungsional seperti fitur pencarian destinasi, rekomendasi berbasis preferensi
pengguna, dan integrasi AR. Selain itu, kebutuhan non-fungsional seperti performa
sistem, keamanan data, dan kompatibilitas platform juga dianalisis [13]. Tahap ini
menghasilkan spesifikasi sistem yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi.
b.  Desain system

Perancangan arsitektur aplikasi, perancangan antarmuka pengguna, dan
perancangan basis data semua termasuk dalam tahap ini. Alur kerja sistem dapat
digambarkan secara visual dengan skema ERD, diagram use-case, dan diagram alir data
[14]. Desain antarmuka difokuskan pada kemudahan navigasi dan pengalaman pengguna
yang interaktif, terutama dalam menampilkan fitur AR untuk visualisasi destinasi wisata.
c.  Pembuatan aplikasi

Pada tahap ini, dilakukan proses pengkodean menggunakan teknologi web untuk
mengembangkan aplikasi berbasis website. Proses pengembangan mencakup
implementasi fitur utama seperti pencarian destinasi, sistem rekomendasi berbasis
preferensi, dan integrasi AR menggunakan framework AR.js. Sebelum melanjutkan ke
tahap berikutnya, pengembangan dilakukan secara bertahap untuk memastikan setiap
fitur berfungsi dengan baik.
d. Pengujian aplikasi

Tujuan dari tahap ini adalah untuk memastikan bahwa aplikasi memenuhi
spesifikasi yang telah ditentukan. Pengujian dilakukan secara menyeluruh menggunakan

metode black box testing. Metode ini mencakup pengujian fungsionalitas untuk
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memastikan bahwa semua fitur aplikasi berjalan sesuai kebutuhan pengguna. Uji Coba

Antarmuka: Menguji tampilan dan kemudahan penggunaan aplikasi. Evaluasi Kinerja:
Mengukur kecepatan respon aplikasi, stabilitas sistem, dan kinerja AR dalam berbagai

kondisi [15].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Analysis system
3.1.1. Proses bisnis sistem wisata

Untuk memahami lebih jauh bagaimana sistem wisata ini bekerja, peneliti
menyajikan proses bisnis sistem wisata yang menguraikan alur kerja sistem secara detail.
Proses bisnis ini menggambarkan bagaimana data input dari pengguna diproses melalui
algoritma, bagaimana prediksi dan rekomendasi wisata dihasilkan, dan bagaimana
sistem memberikan hasil akhir kepada pengguna. Melalui tahapan ini, diharapkan sistem
wisata dapat berjalan dengan lancar, memberikan hasil yang akurat, serta meningkatkan
pengalaman pengguna dalam menjelajahi destinasi wisata di Pekalongan. Gambar 2

menggambarkan detail dari system wisata.

Proses Bisnis Sistem Wisata

Pengzuna Sistem Admin

vl dhuta

P dub

Feemilils kil

Pkl il nate e i gwkes s
[ ——

Pkl Mgk
wisalizassi 3el AR sl 1 AR

Serlemai

Gambar 2. Proses bisnis system wisata
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3.1.2. Analisis kebutuhan sistem

Pada tahap ini, kebutuhan sistem yang akan dikembangkan didefinisikan. Definisi
kebutuhan ini sangat penting karena akan menjadi panduan utama dalam membangun
dan memastikan bahwa sistem yang dibuat mampu memenuhi harapan serta
memberikan pengalaman pengguna yang optimal[16]. Berikut detail kebutuhan dari

system yang akan dibuat:

a. Pengguna: Mengisi data pribadi (jenis kelamin, usia, pendidikan, pekerjaan) untuk
rekomendasi wisata yang sesuai. Pengguna dapat melihat detail destinasi wisata
(deskripsi, lokasi, dan informasi penting), menikmati visualisasi wisata dalam
bentuk 3D melalui teknologi AR, serta memberikan ulasan atau rating untuk
meningkatkan kualitas rekomendasi.

b. Admin: Memiliki hak untuk mengelola data pengguna, kategori wisata, informasi
destinasi, fitur AR (objek 3D), dan ulasan pengguna guna menjaga relevansi dan
kualitas sistem.

3.2. Desain system

Penulis mendesain sistem menggunakan pendekatan Unified Modeling Language
(UML), khususnya dengan menggunakan use case diagram dan class diagram. Use case
diagram memodelkan interaksi antara aktor dan sistem, sedangkan class diagram
menunjukkan struktur data dan hubungan antar kelas yang ada dalam sistem [17].
Metode ini dipilih untuk memberikan gambaran yang jelas dan terstruktur tentang

persyaratan dan desain sistem.
3.2.1. Use case diagram

Sistem wisata berbasis AR menggunakan pengguna untuk mencari informasi dan
pengalaman; use case diagram berikut menunjukkan bagaimana admin mengelola sistem

[18]. Gambar 3 di bawah ini adalah representasi use case diagram sistem wisata tersebut.
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Sistem Wisata

Mengelola User SRESIERISERY  Menambah User
=~ "~ 77T <<include>>

<<include>>

Mengelola Kategori
Wisata T <cindlude> > s

- <<i S>> T
< <<include>> include 2 <<include>>
\

N

v

<<indude>> cincludes>
Mengelola AR - -
Sl Menghapus Wisata Mencari Wisata 2=

. ~
<<include>> "~
N

~~<<include>>|

Admin NIRRT \enambah AR

Menghapus AR JRSR

Merubah AR Mencari AR

Mengelola Ulasan

~ <<include>> _

Menghapus Ulasan

M Menghapus User

Menambah Kategori Wisata
" Mencari Kategori Wisata J» -
Menghapus Kategori W|sata Merubah Kategori Wisata

Mengelola Wisata sermct Menambah Wisata
. T T T T = = <<include>>|
e Merubah Wisata

<<include>> <<include>> I Menambah Ulasan
o L

Mengisi Rekomendasi Wisata

/ Pengguna

Gambar 3. Use case diagram system wisata

3.2.2. Class diagram

Struktur database pada sistem wisata berbasis AR terdiri dari tabel-tabel utama

yang saling berelasi untuk menyimpan informasi destinasi wisata, profil pengguna,

ulasan, dan data manajemen admin. Desain ini memastikan pengelolaan data yang efisien,

integritas informasi, dan mendukung operasional sistem secara optimal [19]. Gambar 4

di bawah ini menunjukkan struktur database sistem wisata tersebut.

Augmented_Reality

Kategori

id_ar (PK) i g id_wisata (PK) inth, o id kategori (PK)
id_wisata (FK) id_wisata (FK)
objek

kategori

id_users (PK) int id_ulasan (PK)
username varchar rating
password varchar ulasan

Int
tinyint
text

id_master training (PK) int id_new_master training (PK)
jenis._kelamin varchar jenis._kelamin

usia varchar usia

pekerjaan varchar pekerjaan

pendidikan varchar pendidikan

kategori_wisata text kategori_wisata

catatan text

New_Master_Training

Gambar 4. Class diagram system wisata
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3.3. Implementasi

Setelah sistem wisata selesai dikembangkan, setiap halaman pada sistem, seperti
halaman utama untuk navigasi awal, halaman pengguna untuk fitur interaktif dan
personalisasi wisata, serta halaman admin untuk pengelolaan konten dan layanan,

dirancang untuk mendukung fungsionalitas dan kemudahan penggunaan.

3.3.1. Admin

a. Halaman login

lajah Pekalongar

Login

Gambar 5. Halaman login admin

b. Dashboard

4& Dashboard
ekalongan

Dashboard

B 0 B ® B

@ i ®
& Log - "’ a ﬁ "

Gambar 6. Halaman dashboard admin

c. Kelolawisata

°
dﬁ Wisata
Jelajah Pel Wisata

kalongar

a

B @ B 8 B

»

Gambar 7. Halaman Kelola wisata
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d. Kelola AR
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pye—— ... |
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Fo U
4 unggosi [~ R (o] <]
[ Logout 2l
tolong Adventura = B
Rowperpoge 5 v fromllenties letapage  Previ Next
< ) 0 = jelajahpekalongan com/ulasan o v U A DO @R v (U=
o
ﬂi Ulasan
Jelajah Pekalongan (e
@ Bashboord
“ T Actions
® wisato
@ s Baguss . B
& Kategor
® ulor
Fo User:
P — .
B togout
5 e Bogus ﬂ
Rowperpage 10 v from S entries Iofipage  Previou:

Gambar 9. Halaman Kelola ulasan

3.3.2. Pengguna

a. Form Rekomendasi wisata

%  jelajahpekalongan.com/gat-recomendation a

&
@
3

PR Jelajah Pekalongan

onling

Selamat datang di Jelajah
Pekalongan!!, dapatkan wisata sesuai
profil Andat

Apa jenis kelamin anda?

Laki-laki

Berapa usia anda?®

Apa pendidikan terakhir anda?

Sarjana/Pascasarjana/Doktoral

Apa perkerjaan anda?

GurufDosen/Praktisi

Terimakasih telah mengisi profil anda!
Silakan klik tombol “submit” untuk
mendapatkan rekomendasi wisata.

Gambar 10. Halaman form rekomendasi wisata
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b. Hasil rekomendasi wisata

2 1 9-A

A

Jelajah Pekalongan

Rekomendasi Wisata untuk Anda

o

Kalipaingan

Wisata Kali Paingan terletak di
petak 56 Resort Paninggaran
Bagian Kesatuan BKPH,

Gambar 11. Hasil rekomendasi wisata

c. Halaman AR

Gambar 12. Halaman AR

3.4. Testing sistem

Pengujian dalam kotak hitam(black box testing) adalah pengujian yang berfokus
pada spesifikasi fungsional perangkat lunak. Tujuan pengujan ini adalah untuk
menemukan kesalahan atau kegagalan sintaks program selama eksekusi program [20].
Penulis akan melakukan pengujian aplikasi sistem wisata ini dengan menjalankan atau
mengeksekusi sistem. Kemudian diamati apakah sistem merespon dengan benar. Berikut
adalah hasil pengujian dengan menggunakan blackbox testing:

Uji system wisata admin

Data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan

Login Halaman Login berhasil Diterima
dashboard admin
sistem wisata telah
mengirimkan
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rekomendasi AR

username dan
password yang
benar.
Kelola wisata Admin Input data berhasil | Diterima
menginputkan data
wisata
Kelola AR Admin input data | Input data berhasil | Diterima
AR
Kelola ulasan Admin hapus data | Hapus data berhasil | Diterima
ulasan
Uji system wisata user
Input form | Hasil input berhasil | Input form | Diterima
rekomendasi rekomendasi
berhasil
Hasil rekomendasi | System Hasil rekomendasi | Diterima
wisata menampilkan berhasil
halaman
rekomendasi
wisata
Halaman AR | System Hasil visualisasi AR | Diterima
ditampilkan menampilkan hasil | berhasil

4. SIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR)

dalam aplikasi rekomendasi wisata dapat meningkatkan pengalaman wisatawan dengan

menyediakan informasi yang lebih interaktif dan visual. Aplikasi ini mempermudah
wisatawan dalam menemukan destinasi sesuai preferensi mereka serta mendukung
promosi wisata daerah secara lebih efektif dibandingkan metode konvensional. Integrasi

AR dengan platform berbasis web juga mempermudah akses informasi bagi pengguna

dari berbagai perangkat, baik mobile maupun desktop. Secara keseluruhan, aplikasi ini
berkontribusi dalam meningkatkan keterlibatan wisatawan dan mendukung strategi
promosi pariwisata yang lebih inovatif dan berkelanjutan.
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