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INTISARI 

 

Indonesia memiliki tempat pariwisata yang indah dan menarik, tetapi karena 

terbatasnya informasi, para wisatawan menjadi kurang mengetahui objek wisata apa 

saja yang berada di kota tersebut. Penyampaian informasi tentang lokasi objek wisata 

dengan menggunakan media cetak, brosur maupun banner di tempat – tempat wisata 

dirasa kurang efektif dalam memberikan informasi. Karena kemajuan teknologi yang 

sudah sangat pesat, maka dibutuhkan suatu cara dengan memanfaatkan teknologi 

informasi. Melalui perancangan desain aplikasi pariwisata dengan Augmented Reality 

(AR) menggunakan metode User Centered Design (UCD). User Centered Design 

merupakan metode perancangan yang selalu melibatkan pengguna dalam setiap 

tahapan prosesnya.  

Dari perancangan aplikasi dibuat, pengguna akan terus dilibatkan dalam setiap 

proses. Pengguna akan diberikan kuesioner terkait rancangan desain, jika rancangan 

belum sempurna proses UCD akan berulang sampai di dapat konten / desain interface 

AR yang dibutuhkan sehingga dapat memenuhi kebutuhan informasi lokasi pengguna. 

 

Keyword: Pariwisata, Indonesia, User Centered Design, Augmented Reality 

Application. 
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ABSTRACT 

 

Indonesia has a beautiful and attractive tourism, but because of the limited 

information, the tourists become less attraction knowing what is in the city. Submission 

of information about tourist sites by using the print media, brochures and banners in 

place - travel is less effective in providing information. Because of technological 

progress has been very rapid, it needed a way to utilize information technology. 

Through designing the tourism app with Augmented Reality (AR) using the method of 

User Centered Design (UCD). User Centered Design is a design method which 

involves the user in every step of the process. 

From the design of the application is made, users will continue to be involved in every 

process. Users will be given a questionnaire related to the design of the design, if the 

design is not perfect UCD process will be repeated until into the content / AR required 

interface design so that it can meet the needs of the user's location information. 

Keyword: Tourism, Indonesia, User Centered Design, Augmented Reality Application. 
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