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INTISARI 

 

 
Pemanfaatan Augmented reality (AR) sebagai alat bantu promosi objek wisata 

telah menjadi subjek perhatian yang semakin meningkat dalam upaya meningkatkan 

daya tarik dan promosi destinasi pariwisata. Studi ini bertujuan untuk menyelidiki 

potensi dan manfaat penggunaan AR dalam konteks promosi objek wisata, dengan 

fokus pada Studi Kasus Desa Wisata Kampoeng Kopi Rigis Jaya. Melalui 

pendekatan studi kasus, penelitian ini berusaha untuk mengevaluasi efektivitas AR 

dalam memperkaya pengalaman pengunjung dan memperluas daya tarik objek 

wisata. 

 
Penelitian ini mencakup tahap pengembangan dan implementasi solusi AR 

yang disesuaikan dengan karakteristik dan keunikan Desa Wisata Kampoeng Kopi 

Rigis Jaya. Data dikumpulkan melalui survei pengunjung, wawancara dengan 

pengelola desa wisata, dan analisis perbandingan sebelum dan sesudah penggunaan 

AR. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan tentang efektivitas 

AR dalam meningkatkan promosi dan daya tarik objek wisata, serta memberikan 

panduan praktis bagi destinasi pariwisata lainnya yang tertarik untuk mengadopsi 

teknologi AR dalam strategi promosi mereka. Penelitian ini berpotensi memberikan 

kontribusi signifikan dalam konteks pengembangan pariwisata berkelanjutan dan 

inovatif. 

 
Kata kunci: Augmented Reality, Objek Wisata, Promosi Pariwisata, Desa Wisata 
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ABSTRACT 

 

 
The utilization of Augmented reality (AR) as a promotional tool for tourism 

attractions has gained increasing attention as an effort to enhance the allure and 

promotion of tourist destinations. This study aims to investigate the potential and 

benefits of using AR in the context of promoting tourist attractions, with a specific 

focus on the Case Study of Kampoeng Kopi Rigis Jaya Tourism Village. Through a 

case study approach, this research seeks to evaluate the effectiveness of AR in 

enriching the visitor experience and expanding the appeal of tourist attractions. 

The research encompasses the Development and implementation stages of 

AR solutions customized to the characteristics and uniqueness of Kampoeng Kopi 

Rigis Jaya Tourism Village. Data is gathered through visitor surveys, interviews 

with the village's tourism managers, and a comparative analysis before and after 

the utilization of AR. The findings of this research are expected to provide insights 

into the effectiveness of AR in enhancing the promotion and attractiveness of tourist 

attractions, as well as offer practical guidelines for other tourist destinations 

interested in adopting AR technology in their promotional strategies. This research 

has the potential to make a significant contribution in the context of sustainable and 

innovative tourism Development. 

 

 
Keywords: Augmented Reality, Tourist Attractions, Tourism Promotion, Village 
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