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Abstract. Bandung is a must-visit tourist destination, including those around the Paupati Bridge. The Pasupati Flyover 

or Pasupati Bridge is an icon of Bandung City. Because of its cool and original location, there is also an ancient 

building making Bandung interesting to visit and be introduced to its tourism field. One method for propelling the 

travel industry is with special media. By using Increased Reality (AR)- based data innovation, it can show 3D virtual 

articles into a genuine climate and construct 3D picture representations. AR can be utilized as an option limited time 

medium that assists clients with getting more clear data about the fascination they need to visit. This research aims 

to promote tourism with Augmented Reality using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) Method. The 

results of this study are Information and 3D images of tourism in which there is a 3D import feature to include images. 

It can contribute to helping tourists search for information about tourism in an area. 
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Abstrak. Bandung termasuk tujuan wisata yang wajib dikujungi termasuk yang berada disekitar Jembatan Paupati. 

Flyover Pasupati atau Jembatan Pasupati salah satu icon Kota Bandung. Karena tempat nya yang sejuk dan asri, 

juga terdapat bangunan kuno menjadikan Bandung menarik untuk dikunjungi dan dikenalkan bidang pariwisatanya. 

Di lain sisi kemajuan daerah dapat dilihat dari menarik dan ramainya wisata yang dikunjungi. Salah satu metode 

untuk mendorong industri perjalanan adalah dengan media khusus. Dengan menggunakan inovasi data berbasis 

Increased Reality (AR), dapat menampilkan artikel virtual 3D menjadi iklim asli dan membangun representasi 

gambar 3D. AR dapat digunakan sebagai media waktu terbatas opsi yang membantu klien mendapatkan data yang 

lebih jelas tentang daya tarik yang perlu mereka kunjungi. Penelitian ini bertujuan untuk mempromosikan pariwisata 

dengan Augmented Reality menggunakan Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil penelitian ini 

berupa Informasi dan gambaran 3D pariwisata didalamnya terdapat fitur import 3D untuk menginputkan gambar. 

Aplikasi ini dapat memberikan kontribusi untuk membantu wisatawan mencari informasi tentang pariwisata di suatu 

daerah. 

Kata Kunci - 3D Object; Android; Augmented Reality; City Tour Guide; MDLC 

I. PENDAHULUAN 

Bandung termasuk tujuan wisata populer di Indonesia bagi pengunjung lokal daerah dan luar daerah[1]. Salah satu 

bangunan ikonik Kota Bandung adalah flyover Pasupati atau Jembatan Pasupati, yang berfungsi sebagai jalur 

transportasi utama kota yang menghubungkan bagian utara dan timur Kota Bandung[2]. Terdapat banyak wisata yang 

berada disekitar Jembatan Pasupati tersebut yang wajib dikunjungi. Karena tempat nya yang sejuk dan asri, juga 

terdapat bangunan kuno menjadikan Bandung menarik untuk dikunjungi dan diperkenalkan bidang pariwisatanya.  

Pariwisata termasuk dalam hal penting dalam kemajuan daerah[3]. Untuk memajukan pariwisata ini perlu 

didukung media promosi yang baik. Dengan perkembangan teknologi saat ini, Pemanfaatan teknologi adalah salah 

satu upaya yang baik yaitu dengan Virtual Tourism alias Wisata Virtual. Melalui kunjungan virtual ini dapat 

membantu para tamu untuk mendapatkan garis besar atau representasi dari setiap tempat liburan[4]. Teknologi yang 

dimaksud dari penjelasan di atas dan saat ini menjadi sedang menjadi sorotan yaitu Augmented Reality. 

Augmented Reality adalah konsolidasi item virtual dua dan tiga lapis menjadi iklim tiga lapis. Komponen ini 

menyebabkannya tampak seolah-olah individu memasuki alam semesta industri perjalanan[4]. Dengan teknologi 

tampilan yang tepat, objek nyata dan virtual dapat digabungkan, perangkat input tertentu dapat membuat segalanya 

menjadi interaktif, dan integrasi yang baik membutuhkan observasi yang baik[5]. Penggunaan teknologi augmented 

reality merupakan kemajuan baru dalam pengembangan media publikasi. Selain itu, teknologi Augmented Reality 

(AR) ini akan dapat membantu menarik wisatawan dengan menyajikan informasi interaktif tiga dimensi secara virtual 

tentang destinasi wisata secara real-time[6]. Augmented Reality hanya menambah atau melengkapi realitas. 

Augmented Reality pada dasarnya adalah ide yang menggambarkan gambar tiga lapis yang tampaknya asli [7] 

Penelitian bertajuk “Arjuna : Aplikasi Pengenalan Tempat Wisata Di Jawa Timur” bertujuan untuk media 

pengenalan pariwisata dan dapat meningkatkan daya tarik kunjungan wisata di Jawa Timur selama pandemic 

menggunakan AR Portal dan Foto 360 derajat oleh Arinda, Melania, dan Rizza indah[4]. Adapun juga penelitian  
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mengenai “Perancangan Augmented Reality (AR) Sebagai Media Promosi Objek Wisata Berbasis Android” ini 

dilakukan oleh Arsy dan M. Ikbal. Dengan tujuan untuk media promosi tempat pariwisata di kota Langsa. Dilakukan 

uji coba berdasarkan jarak, kemiringan, dan pencahayaan[3]. Selanjutnya penelitian oleh Leni, Dini, dan Hasbi 

Mutadihlah yang berjudul “media pengenalan pariwisata dan dapat meningkatkan daya tarik kunjungan wisata di Jawa 

Timur selama pandemic” dengan tujuan untuk mengenalkan pariwisata di daerah Garut menggunakan metode 

MDLC[8]. 

Berdasarkan uraian di atas, tujuan penelitian ini adalah agar masyarakat umum khususnya yang belum pernah ke 

Bandung dapat mengetahui salah satu ikon kota bandung, Jembatan Pasupati dan tempat wisata yang ada disekitarnya 

seperti, Gedung Sate, Museum Geologi, Hotel Pullman, Pusat Oleh-oleh Bandung, dan Kedai Susu Jahe yang ramai 

dikunjungi. Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality yang membuat masyarakat dapat melihat atau 

mengetahui tempat wisata melalui gambar tiga dimensi. Program tiga dimensi ini dibuat menggunakan aplikasi 

blender yang nantinya akan ditampilkan menggunakan teknologi Augmented Reality. 

 

II. METODE 

Media pengenalan pariwisata dalam penelitian ini menggunakan metodologi Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). Dalam penenrapannya, metode ini cenderung mudah dipahami, jelas dan terstruktur. Metodologi ini 

memiliki enam tahap: Konsep, Desain, Pengumpulan Bahan, Perakitan, Pengujian, dan Distribusi[9]. Untuk 

memudahkan peneliti mencapai tujuan tersebut dibuatlah Work Breakdown Structure seperti pada Gambar 1.  

 

 

Gambar 1. Work Breakdown Structure 

 

Work Breakdown Structure (WBS) adalah diagram terstruktur dari atas ke bawah dengan tujuan agar tiap proses 

pekerjaan menjadi lebih mendetail dan terperinci sehingga proses penemlitian lebih terkontrol[10]. Setelah WBS 

dibuat selanjutnya dilakukan pembahasan dari setiap tahap penelitian yang telah dilakukan berdasarkan tujuan dan 

metode penilitia. 

 

A. Konsep 

Tahap pertama dalam WBS adalah konsep. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan antara lain menentukan target 

pengguna aplikasi, tujuan, dan konsep yang digunakan dalam membuat aplikasi.  

 Tahap identifikasi pengguna konsep kegiatan yang dilakukan adalah mencari sumber data dengan 

memanfaatkan studi kepustakaan, kemudian penerapan aplikasi ditujukan kepada wisatawan lokal. 

 Tujuan dari aplikasi dalam penelitian ini adalah agar masyarakat umum dapat mengetahui salah satu ikon 

kota bandung, Jembatan Pasupati dan tempat wisata yang ada disekitarnya. 

 Konsep yang digunakan, idenya adalah untuk membuat aplikasi dengan platform media berupa smartphone 

android. Dimana aplikasi akan dibuat dengan software Unity3D. 

Tabel 1. Deskripsi Konsep Aplikasi 

No Fitur Deskripsi 

1 Judul City Tour Guide Jembatan Pasupati 

2 Pengguna Wisatawan 

3 Fitur Tampilan awal, menu, augmented reality, import 3D, tentang, panduan.  
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4 Gambar Gambar, background, button 

5 Interaksi Tampilan awal aplikasi, Menu utama dengan 5 tombol memindai AR, 

import 3D, panduan, tentang, dan keluar. 

B. Desain 

Kemudian pada tahap kedua, desain menentukan rancangan spesifikasi aplikasi, erancangan spesifikasi aplikasi 

disajikan pada flowchart. Flowchart diagram merupakan diagram alur dari perancangan aplikasi untuk menunjukkan 

alir (flow) prosedur pada aplikasi secara logika.  

 

Gambar 2. Flowchart 

 

Flowchart di atas menjelaskan mengenai perancangan aplikasi city tour guide digital. Diketahui saat membuka 

aplikasi, user akan diarahkan ke tampilan awal. Kemudian pilih mulai untuk masuk ke main menu dan pilih keluar 

untuk menutup aplikasi. Pada main menu terdapat empat button yaitu menu peta, menu import 3D, menu tentang, dan 

menu panduan. Pada peta terdapat icon tempat yang mengarahkan ke penjelasan dan scan objek 3D. pada menu import 

3D, user akan diarahkan ke file manager atau memasukan link google drive. Pada menu panduan berisi tentang cara 

menjalankan aplikasi, sedangkan menu tentang berisi penjelasan singkat aplikasi. 

 

C. Pengumpulan bahan 

Tahap ini peneliti membuat perencanaan terkait bahan yang dibutuhkan dalam aplikasi seperti, data yang 

mencakup Informasi, detail objek, dan software pendukung .Peneliti mengerjakan ditahap perakitan 

 

D. Perakitan 

Pada tahap ini berisi Tahapan pembuatan seluruh objek berdasarkan konsep yang telah dirancang. Mencakup objek 

3 dimensi dan desain layout. 
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Objek 3 Dimensi 

Pada tahap ini peneliti menggunakan software Blender. 

 

 

Jembatan Pasupati 

 

Gedung Sate 

 

 

Pusat Oleh-oleh Kartika Sari 

Bandung 

 

Hotel Pullman Bandung 

\  

 

Museum Geologi 

 

 

Kedai Susu Jahe 

 

Gambar 3. Objek 3 Dimensi 

Marker 

Pada tahap ini peneliti menggunakan software Adobe XD 2019. 

 

Gambar 4. Marker 

 

Desain layout 

Pada tahap ini peneliti menggunakan software Adobe XD 2019. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Desain Layout 
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E. Testing 

Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian fungsional, diharapkan tidak terdapat error dan aplikasi dapat berjalan 

dengan baik sesuai dengan rancangan awal. Jika terdapat error akan dilakukakan perbaikan dan pengecekan kembali. 

 

F. Distribusi 
Pendistribusian dilakukan dengan menggandakan file melalui google drive. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Dalam pengembangan aplikasi, peneliti menggunakan desain objek wisata sekitar Jembatan Pasupati untuk 

dijadikan 3D objek. Tahapan dalam pembuatan objek 3 Dimensi ini menggunakan Blender sebagai alat pendukung. 

Dengan menggabungkan beberapa fitur pada Blender, penulis mampu membuat objek wisata sederhana menjadi 

bentuk 3D. Peneliti menggunakan Adobe XD untuk membuat user interface dan menggunakan aplikasi unity 2019 

untuk membuat aplikasi . 

 

A. Tampilan awal aplikasi 

Pada penelitian ini, saat user membuka aplikasi akan masuk dalam tampilan awal yang berisikan button mulai dan 

keluar. 

 

Gambar 6. Tampilan Awal Aplikasi 

 

B. Halaman menu 

Pada halaman menu ini berisi beberapa button yaitu button PETA yang berisi Informasi singa tempat wisata dan 

scan AR. Butoon 3D berisi menu untuk melakukan import 3D yang dilakukan dengan mengakses google drive. 

Selanjutnya, button Panduan yang berisi tata cara menggunakan aplikasi. Kemudian button Tentang yang berisi 

penjelasan singkat aplikasi. 

 

Gambar 7. Halaman Menu 
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C. Halaman peta  

Pada halaman peta ini berisi gambar peta lokasi beserta nama tempat wisata yang berada di sekitar jembatan 

pasupati. Terdapat enam tempat yaitu jembatan pasupati, Gedung sate, museum geologi, hotel pillman bandung, pusat 

oleh-oleh, dan Kedai susu jahe. 

 

Gambar 8. Halaman Peta 

 

D. Halaman informasi dan scan AR 

Pada halaman ini user dapat mengetahui Informasi singkat mengenai aplikasi dan melakukan Scan AR untuk 

melihat objeck 3D. 

 

  

Gambar 9. Halaman Informasi dan Scan AR 

 
E. Halaman Panduan 

Pada halaman ini berisi tata cara menggunakan aplikasi dan bagaimana cara melakukan Scan AR untuk 

menampilkan objek 3D. 
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Gambar 10. Halaman Panduan 

 

 
F. Halaman tentang 

Pada halaman ini berisi mengenai penjelasan singkat aplikasi. 

 

 

Gambar 11. Halaman Tentang 

 

G. Testing  
Pada penelitian ini dilakukan uji coba fungsional untuk mengetahui apakah setiap fungsi diaplikasi bisa digunkan 

dan berjalan dengan baik. Untuk itu dilakukan uji coba Black box untuk mengetahui kenadala antarmuka, user dan 

system. 

 
Tabel 2. Pengujian 

 
No Form  Skenario Hasil Yang Diharapkan Hasil Uji 

 Diuji   sesuai Tidak 

sesuai 

1. Home Aplikasi menampilkan 

Tampilan Awal yang berisi 

tombol start dan exit 

Tombol start berfungsi dengan 

semestinya 

√  

2. Home Aplikasi menampilkan menu 

utama yang berisikan Menu, 

import 3D, Panduan, Tentang 

Menu-menu tersebut dapat 

tampil dengan semestinya 

√  

3. Home Pada tombol “menu” aplikasi 

menampilkan peta yang 

terdapat icon tempat 

Dapat menampilakn peta 

beserta icon tempat 

√  
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4. Home Setiap icon tempat pada peta 

dapat di klik dan menampilkan 

keterangan berserta scan AR  

Setiap icon tempat dapat 

berfungsi dengan semestinya 

√  

5. Home Pada tombol “3D”, aplikasi 

memasukkan gambar 3D 

Tombol 3D berfungsi dengan 

semestinya  

√  

6. Home Pada tombol “panduan” berisi 

panduan bagaimana melakukan 

scanAR 

Dapat menampilkan 

keterangan tentang panduan 

melakukan scan AR 

√  

7. Home Pada tombol “tentang” berisi 

keterangan terkait aplikasi 

Dapat menampilkan 

penjelasan terkait aplikasi 

√  

8. Home Pada tombol “exit” melakukan 

proses keluar dari aplikasi 

Dapat melakukakn proses exit √  

9. Home Tombol scan AR dapat dibuka 

dan kamera dapat digunakan 

Tombol scan berfungsi dengan 

semestinya 

√  

10.  Scan AR Marker Jembatan pasupati 

menampilkan objek Jembatan 

pasupati  

Marker berfungsi ketika 

dilakukan scan 

√  

11. Scan AR Marker Gedung Sate 

menampilkan objek Gedung 

Sate 

Marker berfungsi ketika 

dilakukan scan 

√  

12. Scan AR Marker Kartika Sari Bandung 

menampilkan objek Kartika 

Sari Bandung 

Marker berfungsi ketika 

dilakukan scan 

√  

13. Scan AR Marker Hotel Pullman 

menampilkan objek Hotel 

Pullman 

Marker berfungsi ketika 

dilakukan scan 

√  

14. Scan AR Marker Museum Geologi 

menampilkan objek Museum 

Geologi 

Marker berfungsi ketika 

dilakukan scan 

√  

15. Scan AR Marker Kedai Susu Jahe 

menampilkan objek Kedai Susu 

Jahe 

Marker berfungsi ketika 

dilakukan scan 

√  

 

IV. KESIMPULAN 

Dari penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pengenalan pariwisata sekitar Jembatan Pasupati 

menggunakan Aplikasi Augmented Reality telah dibuat. Penelitian ini menggunakan Multimedia Metodologi 

Development Life Cycle (MDLC) dengan tahapan mulai dari Konsep, Desain, Pengumpulan Material, perakitan, 

pengujian dan distribusi. Aplikasi ini dirancang dengan menerapkan teknologi Augmented Reality dengan ditambah 

fitur import 3D ini diharapkan dapat membantu media informasi tentang pariwisata di Kawasan sekitar Jembatan 

Pasupati. Dan saran untuk penelitian selanjutnya adalah menampilkan kondisi terkini tempat tersebut, dan 

menambahkan informasi berupa fasilitas yang ada di wisata tersebut.    
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