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Abstrak – Promosi berperan penting dalam 
memperkenalkan suatu objek wisata. Media promosi seperti 
web, mobile, media sosial dan pendekatan berbasis 
multimedia serta ontologi banyak digunakan untuk 
mempromosikan atau memasarkan objek wisata. Namun 
informasi yang ditampilkan masih banyak berbentuk gambar 
dan teks, sehingga kurang komunikatif dan inovatif. 
Dibutuhkan suatu model promosi pariwisata yang dapat 
memberikan informasi yang komunikatif, menarik dan 
inovatif. Penelitian ini bertujuan memberikan masukan 
dalam bentuk model promosi pariwisata yang menekankan 
pada pemberian informasi pada wisatawan sebelum 
mengunjungi suatu destinasi wisata. Pendekatan yang 
digunakan dalam membuat model promosi adalah digital 
recreation berbasis augmented reality. Model digital 
recreation dapat memberikan wisatawan pengalaman 
rekreasi secara digital tentang suatu destinasi wisata 
sebelum mengujungi suatu destinasi wisata. Hasil yang 
didapatkan yaitu model promosi pariwsata dalam bentuk 
model promosi sistem digital recreation, model akses 
informasi dan lokasi atau tempat mengakses informasi 
pariwisata melalui digital recreation. 

Kata kunci – digital recreation, augmented reality, 
pariwisata, model, promosi. 

 

I. PENDAHULUAN 

Pariwisata  merupakan sektor yang penting di Indonesia 
sebagai penyumbang devisa negara. Oleh karena itu 
pariwisata perlu di promosikan  dengan baik melalui 
berbagai strategi, media dan pendekatan, agar perannya 
sebagai penyumbang devisa negara terus meningkat. Media 
promosi seperti web  digunakan memudahkan penyampaian 
informasi produk untuk menambah minat masyarakat 
melihat produk yang di promosikan [1] dan memudahkan 
pencarian informasi produk-produk pariwasata yang 
ditawarkan [2]. Perrangkat mobile digunakan    sebagai tour 
guide  untuk menampilkan informasi pariwisata secara 
efektif [3] dan menampilkan informasi daerah pariwisata 
secara detail serta fasilitas umum terdekat [4].  Media sosial 
digunakan pelaku pariwisata untuk meretensi pelanggan 
agar kepuasan pelanggan dapat terpenuhi [5] dan 
mendapatkan kritik dan saran untuk pengembangan 
pariwisisata [6]. Teknologi multimedia digunakan untuk 
menampilkan informasi pariwisata lebih interaktif dan 
menarik[7] dalam bentuk video profil destinasi wisata[8]. 
Pendekatan ontologi digunakan untuk mengintegrasikan 
informasi yang heterogen dalam perencanaan wisata [9] dan 
pencarian yang cerdas dan komprehensif [10].  

Penerapan media promosi pariwisata berupa web, 
mobile dan media sosial banyak digunakan oleh pelaku 
wisata dalam mempromosikan produk pariwisata. Informasi 
yang ditampilkan sebagian besar masih berupa gambar dan 
teks. Informasi dianggap kurang menarik, interaktif dan 
komunikatif, walaupun sebagian ada dengan menambahkan 
variasi video tetapi memiliki akses yang lambat [11]. Media 
promosi pariwisata  yang digunakan kebanyakan masih satu 
media promosi, misal web atau mobile, belum 
mengkolaborasikan berbagai media yang telah ada, seperti 
mengkolaborasikan web, mobile, media sosial dan 
komunitas. Keterbatasan media yang digunakan 
menyebabkan terbatasnya alses terhadap informasi 
pariwisata. Informasi pariwisata sebagian besar belum 
terintegrasi, baik sistem pengelolaan informasi ataupun 
media yang digunakan, sehingga diperlukan suatu kerangka 
ataupun model promosi yang dapat mengintegrasikan 
seluruh aspek pendukung promosi pariwisata agar informasi 
yang disampaikan kepada wisatawan lebih komunikatif, 
interaktif, menarik dan menyeluruh. Teknologi Augmented 
Reality  dapat digunakan untuk mengkolaborasikan gambar, 
teks, video dan animasi untuk mendukung penyampaian 
informasi lebih menarik, inovatif dan komunikatif. 
Informasi pariwisata dapat ditampilkan dalam bentuk brosur 
pariwisata yang inovatif yang dapat mempercepat dan 
efektif untuk menambah pengetahuan pariwisata masyarakat 
[12], buku interaktif yang dapat mendukung proses 
pengenalan dan pembelajaran objek wisata [13], dan e-
booklet sebagai media alternatif dan efektif untuk 
mempromosikan objek wisata [14]. 

Penelitian ini bertujuan memberikan masukan berupa 
suatu model promosi pariwisata yang ditekankan pada aspek 
penyampaian informasi wisata sebelum wisatawan 
mengujungi suatu destinasi wisata. Model yang diusulkan 
yaitu digital recreation dengan mengkolaborasikan media 
web, mobile dan sosial dengan pendekatan multimedia dan 
ontologi dan  menggunakan teknologi augmented reality 
untuk informasi yang disampaikan. Pendekatan digital 
recreation digunakan untuk mengemas informasi destinasi 
wisata berbasis augmented reality  yang dapat memberikan 
pengalaman wisata secara digital. Wisatawan diajak 
berwisata secara digital yang seolah-olah sedang 
mengunjung suatu destinasi wisata. Wisatawan melihat 
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keunggulan dan keunikan suatu destinasi wisata, fasilitas, 
sarana dan prasarana, event wisata, rute perjalanan dan 
trasportasi pendukungnya. Wisatawan mendapatkan 
informasi yang komunikatif, interaktif dan menarik tentang 
suatu destinasi wisata sebelum mengunjungi suatu destinasi 
wisata. 

II. METODE PENELITIAN 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 
menggunakan pendekatan digital recreation dengan basis 
augmented reality. Adapun tahapan yang digunakan seperti 
pada Gambar 1. 

Analisis Kebutuhan digital 
recreation destinasi wisata

Desain Model Sistem Akses 
informasi digital recreation 

berbasis Augmented Reality

Desain Model Promosi Sistem 
digital recreation

Desain Model Promosi media 
akses digital recreation

Model Promosi Pariwisata 
digital recreation berbasis 

augmented reality

 

Sumber : hasil analisis 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 

Tahapan yang dilakukan adalah,  

1. Melakukan analisis kebutuhan digital recreation, yaitu 
menganalisis kebutuhan  informasi tentang suatu 
destinasi wisata dalam bentuk digital recreation. 
Analisis yang dilakukan berhubungan dengan daya tarik 
dan antraksi, amenitas, aksesbilitas, untuk mendapatkan 
informasi tentang keunikan dan keunggulan, event 
wisata, atraksi wisata, kemudahan mencapai lokasi 
wisata, rute perjalanan, akomodasi serta fasilitas, sarana 
prasaran dan pelayanan wisata 

2. Mendesain model akses informasi, yaitu menentukan 
dan mendesain model sistem berbasis augmented reality 

yang digunakan untuk mengakses informasi digital 
recreation. 

3. Mendesain model promosi sistem, yaitu mendesain 
model promosi untuk  memperkenalkan sistem kepada 
wisatawan yang dapat digunakan untuk mendapatkan 
informasi destinasi wisata berupa digital recreation. 

4. Mendesain model promosi lokasi akses informasi, yaitu 
mendesain model promosi untuk memperkenalkan 
lokasi-lokasi tempat untuk mengakses atau 
mendapatkan informasi pariwisata dalam bentuk digital 
recreation. 

5. Hasil yang didapatkan berupa model promosi pariwisata 
dengan pendekatan digital recreation berbasis 
augmented reality dengan mengunakan berbagai media 
promosi 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil analisis yang telah dilakukan untuk menentukan 
kebutuhan model promosi pariwisata dalam bentuk digital 
recreation adalah : 

a. Informasi Destinasi Wisata meliputi keunikan, 
keunggulan, keaslian, dan antraksi wisata. Informasi 
disampaikan pada wisatawan dalam  digital recreation 
destinas wisata, sehingga wisatawan akan berrekreasi 
secara digital tentang daya tarik suatu destinasi wisata. 

b. Informasi amenitas meliputi akomodasi, fasilitas, sarana 
dan prasarana pendukung destinasi wisata. Informasi 
akan disampaikan pada wisatawan dalam bentuk digital 
recreation amenitas. 

c. Informasi Aksesbilitas meliputi kemudahan mencapai 
lokasi destinasi wisata dan rute perjalanan wisata. 
Informasi disampaikan pada wisatawan dalam bentuk 
digital recreation  yang memuat aksesbilitas destinasi 
wisata. 

d. Informasi Travel Agent, meliputi informasi tentang 
biro/agen perjalanan yang berhubungan dengan destinasi 
wisata. 

Hasil analisis kebutuhan informasi  yang telah 
didapatkan  dikelompokkan dalam 4 (empat) tipe wisata 
digital yang ditawarkan pada wisatawan yaitu digital 
recreation destinasi, amenitas, aksesbilitas dan travel agent. 
Keempat tipe digital rection diproses menggunakan suatu 
model proses pada Gambar 2. 

0

Digital 
Recreation

WISATAWANADMIN

Destinasi wisata
Amenitas Wisata

Aksesbilitas Wisata
Travent agen

Digital recreation destinasi
Digital recreation amenitas

Digital recreation akses bilitas
Digital recreation travel agent

Akses Informasi

Gambar 2. Model Proses Digital Recreation 
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 Model proses pada Gambar 2, digunakan sebagai 
panduan untuk mendesain model software digital 
recreation. Data digital recreation berupa destinasi wisata, 
amenitas, aksesbilitas dan travel agen diproses melalui 
software digital rection untuk mendapatkan informasi 
pariwisiata yang menarik, interaktif dan komunikatif. Model 
software digital rection promosi pariwisata melalui 
pendekatan digital recreation berbasis aumented reality 
pada Gambar 3. 

File Server
Penyimpanan Gambar, 

Animasi, Video dan 
Audio

Database Server
Database untuk 

memajemen file digital 
recreation

Server

Wisatawan

Markless
Software Digital 

Recreation berbasis 
Augmented Reality

 

Gambar 3. Model Software digital recreation berbasis 
Augmented Reality 

Software digital recreation  pariwisata berbasis 
Augmented Reality Pariwisata pada Gambar 3, digunakan 
untuk mengakses nformasi pariwisata dalam bentuk digital 
recreation. Informasi tentang software digital recreation 
perlu diperkenalkan kepadaa masyarakat melalui berbagai 
media seperti media sosial, komunitas, video chanel, 
televisi, portal, agar masyarakat atau wisatawan mengetahui 
tersedianya software untuk mendapat informasi pariwisata 
melalui  digital recreation. Software digital recreation 
pariwisata diupload di AppStore untuk memudahkan 
masyarakat atau wisatawan yang membutuhkan. Model 
promosi selanjutnya adalah menentukan lokasi dimana 
wisatawan bisa mendapatkan ataupun mengakses informasi 
tentang digital recreation. Model promosi yang diusulkan 
dengan meletakkan markless pada area-area tertentu pada 
Gambar 4. 
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Gambar 4. Model Promosi Akses Informasi digital 
recreation 

Berdasarkan pada Gambar 4, menunjukkan bahwa 
informasi tentang pariwisata berupa digital recreation 
didapatkan oleh wisatawan dengan membaca makless yang 
berfungsi sebagai penanda dan  penghubung dengan 
informasi suatu destinasi wisata. Marker yang dibuat bisa 
dikumpulkan dalam bentuk  sebagai berikut : 

a. Buku / katalog  
Marker yang dibuat untuk mengakses / mendapatkan 
informasi destinasi wisata  berupa digital recreation 
dikumpulkan dalam bentuk buku / katalog yang berisi 
sinopsis singkat tentang destinasi wisata dengan marker 
untuk melakukan wisata secara digital. Buku atau 
katalog yang berisi sinopsis dan marker destinasi wisata 
dapat diletakkan di hotel, statsiun, public area, kantor 
kedutaan, kantor imigrasi dan kantor dinas pariwisata. 
Marker bisa juga dibuat dalam bentuk buku saku 
tentang sinopsis dan marker destinasi wisata. Hal ini 
akan memudahkan masyarakat dan wisatawan dalam 
mendapatkan informasi yang berhubungan dengan 
destinasi wisata dalam bentuk digital recreation. Model 
promosi digital recreation menggunakan katalog/buku 
saku seperti pada Gambar 5. 
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File Server
Penyimpanan Gambar, 

Animasi, Video dan 
Audio

Database Server
Database untuk 

memajemen file digital 
recreation

Server

Wisatawan

Marker Katalog 
destinasi wisata yang 
ada di hotel, stasiun, 
bandara, public area, 

kantor imigrasi, 
kedutaan dan dinas 

pariwisata 

 

Gambar 5.  Model promosi pariwisata digital recreation 
menggunakan katalog 

Wisatawan mendapat informasi destinasi wisata dalam 
bentuk digital recreation dengan membaca marker dalam 
bentuk katalog atau buku saku yang ada di hotel, stasiun, 
bandara, public area, kantor imigrasi,  kedutaan dan dinas 
pariwisata seperti pada Gambar 6. Hal ini memberikan 
kemudahan wisatawan mendapatkan informasi yang 
dibutuhkan 

b. Object 2D / 3D 
Objek berbentuk 2D / 3D dibuat dalam bentuk 
tanda/maker yang akan memberikan infomasi destinasi 
wisata dalam bentuk digital recration. Marker bentuk 
object 2D atau 3D yang dikelompokkan berdasarkan 
informasi yang ada di Portal Web, Media Sosial dan 
Komunitas. Informasi pariwisata yang ditampilkan di 
media sosial, komunitas dan portal web dapat 
memberikan informasi berupa sinopsis dengan 
menambahkan marker berupa object 2D / 3D. Informasi 
yang ditampilkan lebih mendetail tentang destinasi 
wisata melalui digital recreation. Model promosi 
digitial recreation dengan marker 2D/3D dapat dilihat 
pada Gambar 6. 

Model promosi pada Gambar 6, memperlihatkan 
wisatawan mendapatkan informasi destinasi wisata 
dalam bentuk digital recreation melalui portal, media 
sosial, komunitas dengan membaca marker yang ada. 
 

File Server
Penyimpanan Gambar, 

Animasi, Video dan 
Audio

Database Server
Database untuk 

memajemen file digital 
recreation

Server

Wisatawan

Marker berupa object 
2D ataupun 3D yang 

diletakkan sesuai 
dengan informasi yang 

ada di media sosial, 
komunitas dan portal

 

Gambar 6, Model Promosi Pariwisata Digital Recreation 
menggunakan object 2D atau 3D di Portal Web, Media 

Sosial dan Komunitas 

c. Kios Informasi 
Promosi melalui media pameran, festival dan event 
wisata marker berbentuk object 2D/3D ataupun berupa 
kaalog / buku saku dapat dikelompokkan dalam bentuk 
kios informasi pariwisata, untuk memudahkan 
wisatawan untuk mendapatkan informasi.  Wisatawan 
mengakses informasi melalui katalog dan buku saku 
yang telah disediakan pada kios-kios informasi atau 
mendapatkan informasi secara langsung melalui  
pelayanan kios informasi. Model promosi melalui 
pameran, event wisata dan festival dapat dilihat pada 
Gambar 7. 
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File Server
Penyimpanan Gambar, 

Animasi, Video dan 
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Database Server
Database untuk 

memajemen file digital 
recreation
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Wisatawan
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buku saku pariwisata 

untuk akses digital 
recreation. Kios 
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wisata
 

Gambar 7, Model Promosi akses informasi melalui 
kios informasi 

Model promosi akses informasi melalui kios informasi 
pada Gambar 7, menunjukkan bahwa wisatawan mengakses 
informasi destinasi wisata melalui katalog dan buku saku 
yang ada event wisata, pameran dan festival. Wisatawan 
selain mendapatkan suguhan pariwisata yang ada di Festival 
wisata, Event Wisata, Atraksi wisata dan Pameran 
Pariwisata, juga dapat mendapatkan pengalaman rekreasi 
destinasi wisata  secara digital. Hal ini dapat memberikan 
kesan yang baik bagi wisatawan tentang destinasi wisata. 
Promosi pariwisata yang dilakukan akan menjadi suatu 
kegiatan yang menarik bagi wisatawan untuk diikuti. 

Promosi pariwisata yang dilakukan harus dapat 
menimbulkan kesan yang baik dan menimbulkan 
ketertarikan bagi wisatawan, baik dari sisi kegiatan promosi 
pariwisata yang dilakukan, terlebih lagi terhadap destinasi-
destinasi wisata yang ditawarkan dalam promosi. Digital 
recreation salah model menyampaikan informasi pada 
wisatawan dalam bentuk memberikan pengalaman wisata 
secara digital kepada wisatawan sebelum mengunjungi suatu 
destinasi wisata. 

IV. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil pembahsan yang telah dilakukan maka 
dapat disimpulkan : 

1. Model promosi pariwisata dengan pendekatan digital 
recreation berbasis augmented reality, merupakan salah 
model promosi pariwisata dengan memberikan 
pengalaman wisata digital kepada wisatawan. 
 

2. Model promosi pariwisata yang diusulkan 
menggambarkan model promosi pariwisata dengan 
membuat model sistem untuk akses informasi, model 
promosi sistem dan model promosi lokasi untuk 
mengakses informasi digital recration. Hal akan 
memudahkan wisatawan mendapatkan infomrasi tentang 
sistem yang digunakan untuk mendapatkan informasi 
destinasi wisata dan dimana lokasi digital recreation bisa 
diakses. 

 
3. Model yang dikembangkan lebih berfokus pada 

pemberian informasi pada wisatawan sebelum 
mengunjungi suatu destinasi wisata dalam bentuk digital 
recreation. 

 

V. SARAN 

Saran yang dapat diberikan dari hasil penelitian yang 
telah dilakukan adalah sebagai berikut, 

1. Model yang diusulkan lebih berfokus pada wisatawan 
dalam mendapatkan informasi sebelum mengunjungi 
suatu destinasi wisata, sehingga perlu dikembangkan 
lebih lanjut model promosi pariwisata yang 
mengintegrasi seluruh stakeholer pariwisata seperti 
pemerintah, industri pariwisata, pelaku usaha wisata dan 
masyarakat. Model yang dikembangkan dapat 
memberikan pelayanan kepada wisatawan sebelum 
mengunjungi destinasi wisata, pada saat mengunjungi 
destinasi wisata dan sesudah mengunjungi destinasi 
wisata. 
 

2. Perlu dilakukan pengembangan model teknologi 
pendukung untuk promosi pariwisata agar layanan 
informasi yang diberikan lebih optimal dan dapat 
mendukung bebagai bentuk media akses informasi. 
Karenaa layanan yang diberikan kepada wisatawan 
selain didukung sistem pemberian informasi yang baik 
harus didukung oleh teknologi yang memadai. 
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