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ABSTRAK 

Augmented Reality merupakan salah satu media yang mengambungkan benda 

maya dua dimensi dalam bentuk 3 dimensi.Wisata yang ada dipasemah air keruh 

warga memiliki kesulitan dalam wisata alam di lokasi ini apakah benar lokasi 

yang ingin dituju. Teknologi Augmented Reality dapat dimanfaatkan sebagai 

media informasi mengenai pengenalan wisata alam. Penelitian ini bertujuan untuk 

menerapkan Augmented Reality sebagai media pengenalan wisata alam (studi 

kasus: dipasemah air keruh). Hasil penilitian sebagai panduan atau pedoman agar 

lebih interaktif dan menarik serta membantu dinas pariwisata memperkenalkan 

wisata alam yang ada dipasemah air keruh. Metode penilitian yang digunakan 

adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil uji fungsional sistem 

menggunakan Black Box  meunjukkan teknologi Augmented Reality dapat 

berjalan sesuai kebutuhan pengguna. Sementara hasil pengujian terhadap kerja 

sistem dengan UAT yang dilakukan terhadap beberapa responden menggunakan 

instrument kuisioner. 

 

Kata kunci: Pasemah Air Keruh, Dinas Pariwisata, Augmented Reality, MDLC. 
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ABSTRACT 

 
Augmented Reality is one of the media that connects two-dimensional virtual 

objects in 3-dimensional form. Existing tourism in the murky waters of Pasemah, 

residents have difficulties in nature tourism in this location, is it the right location 

to go to? Augmented Reality technology can be used as a medium of information 

regarding the introduction of nature tourism. This study aims to apply Augmented 

Reality as a medium for introducing nature tourism (case study: dipasemah cloudy 

water). The results of the research serve as a guide or guide to make it more 

interactive and interesting and help the tourism office introduce natural tourism in 

the murky waters of pasemah. The research method used is Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). The results of the functional test of the system 

using the Black Box show that Augmented Reality technology can run according 

to user needs. Meanwhile, the results of testing on the work of the system with 

UAT were carried out on several respondents using a questionnaire instrument. 

Keywords: Pasemah Air Turbid, Department of Tourism, Augmented Reality, 

MDLC.
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