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LEMBAR INSPIRASI 

هُوَ  ى انَْ تكَْرَهُوْا شَيْـًٔا وَّ
ٰٓ كُتبَِ عَليَْكُمُ الْقِتاَلُ وَهُوَ كُرْهٌ لَّكُمْ ۚ وَعَس 

ُ يَعْلمَُ وَانَْتمُْ لََ  هُوَ شَرٌّ لَّكُمْ ۗ وَاللّٰه ى انَْ تحُِبُّوْا شَيْـًٔا وَّ
ٰٓ خَيْرٌ لَّكُمْ ۚ وَعَس 

 تعَْلَ مُوْنَ 

Diwajibkan atas kamu berperang, padahal berperang itu adalah 

 sesuatu yang kamu benci. Boleh jadi kamu membenci sesuatu,  

padahal ia amat baik bagimu, dan boleh jadi (pula) kamu menyukai sesuatu, 

padahal ia amat buruk bagimu; Allah mengetahui,  

sedang kamu tidak mengetahui. 

 

Al-Baqarah 216 [QS. 2.216] 
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ABSTRAK 

DELLA SARI. Implementasi Augmented Reality Sebagai Media Promosi  

Interaktif Pada Objek Wisata Sulawesi (dibimbing oleh ibu Ade Hastuty dan 

bapak Wahyuddin). 

Kawasan industri perjalanan sebagai penggerak moneter telah menjadi 

tulang punggung dan kebutuhan kemajuan bagi berbagai negara, terutama bagi 

negara-negara non-industri, misalnya Indonesia yang memiliki potensi wilayah 

yang sangat besar dengan tujuan wisata yang cukup besar, kekayaan alam yang 

melimpah pada individu hidup. Begitu juga tempat liburan merupakan salah satu 

kekayaan alam yang patut disyukuri, dimana setiap kabupaten memiliki 

keunikannya masing-masing baik dari segi keindahan maupun adatnya agar dapat 

menarik para wisatawan untuk mengunjunginya. Salah satunya adalah tempat 

liburan di Sulawesi. 

Industri pariwisata menjadi salah satu sektor yang paling terdampak 

pandemi covid-19. Salah satu alternatif promosi destinasi wisata adalah Aplikasi 

Implementasi Augmented Reality sebagai media promosi interaktif pada objek 

wisata Sulawesi.  Pembuatan aplikasi ini menggunakan software unity 2020.3.5 

dan vuforia. Untuk videonya penulis dapatkan sebagian dari hasil seaching di 

internet. Pada aplikasi ini terdapat 1 marker yang didalamnya terdapat gambar 

peta sulawesi ketika pengguna/user mengarahkan jari tangannya pada peta yang 

disediakan untuk memilih nama provinsi lokasi wisata maka di layar 

smarphone/android akan muncul video objek wisata dalam mode gambar dalam 

gambar. Teknologi yang dapat kita gunakan salah satunya yaitu Augmented 

Reality, yang dapat digunakan melalui Hand Phone (HP) dengan fasilitas aplikasi 

Layar, aplikasi ini cukup dengan mengaktifkan kamera untuk mendeteksi marker 

pada peta. Pada tampilan awal aplikasi tersebut terdapat 4 tombol yaitu tombol 

Mulai untuk mengarah ketampilan mendeteksi, tombol Info Pengembang, Cara 

Bermain dan kemudian tombol Keluar untuk keluar dari aplikasi. Pada aplikasi 

destinasi wisata ini dapat memudahkan para wisatawan dalam menggunakan 

Aplikasi dengan teknologi Augmented Reality untuk menjelajahi objek wisata 

yang ada di sulawesi, diataranya sulawesi selatan, sulawesi utara, sulawesi barat, 

sulawesi tengah dan sulawesi tenggara. Pengujian aplikasi dengan black box 

diperoleh tampilan sudah sesuai dengan algoritma. Hasil pengujian white box 

menunjukkan nilai V(G)=2, N = 2 dan P = 2 menyatakan bahwa aplikasi sudah 

bebas dari kesalahan logika. Informasi dari aplikasi memberikan tampilan video 

yang menjadi sarana promosi interaktif dalam memperkenalkan dan menarik 

minat calon wisatawan untuk mengunjungi destinasi wisata di Sulawesi.  

 

Kata Kunci : Augmented reality, destinasi, wisata, sulawesi, Unity. 
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ABSTRACT 

DELLA SARI. Implementation of Augmented Reality as an Interactive 

Promotional Media for Sulawesi Tourism Objects (supervised by Ade Hastuty and 

Wahyuddin). 

 The travel industry area as a monetary driver has become the backbone 

and need for progress for various countries, especially for non-industrialized 

countries, for example Indonesia which has a very large regional potential with 

quite large tourist destinations, abundant natural wealth in individuals. ' life. 

Likewise, vacation spots are one of the natural resources to be grateful for, where 

each district has its own uniqueness both in terms of beauty and customs in order 

to attract tourists to visit it. One of them is a vacation spot in Sulawes. 

The tourism industry is one of the sectors most affected by the COVID-19 

pandemic. One alternative for promoting tourist destinations is the Augmented 

Reality Implementation Application as an interactive promotional medium for 

Sulawesi tourism objects. Making this application using software unity 5.4.3f1 

and vuforia. For the video, the author got some of the results of searching on the 

internet. In this application there is 1 marker in which there is an image of a map 

of Sulawesi when the user/user points his finger on the map provided to select the 

name of the province of the tourist location, then on the smartphone/android 

screen a video of a tourist attraction will appear in picture-in-picture mode. One 

of the technologies that we can use is Augmented Reality, which can be used via 

Mobile Phones (HP) with Screen application facilities, this application simply 

activates the camera to detect markers on the map. At the initial display of the 

application there are 4 buttons, namely the Start button to lead to the detect 

display, the Developer Info button, How to Play and then the Exit button to exit 

the application. This tourist destination application can make it easier for tourists 

to use applications with Augmented Reality technology to explore tourist 

attractions in Sulawesi, including South Sulawesi, North Sulawesi, West Sulawesi, 

Central Sulawesi and Southeast Sulawesi. Testing the application with a black 

box, the display is in accordance with the algorithm. The results of the white box 

test show that the value of V(G)=2, N = 2 and P = 2 indicates that the application 

is free from logical errors. Information from the application provides a video 

display that becomes an interactive promotional tool in introducing and attracting 

potential tourists to visit tourist destinations in Sulawesi. 

Keywords: Augmented reality, destinations, tourism, sulawesi, Unity. 
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