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reality (AR) in tourism has given rise to the concept of AR
gamification, in which game elements are integrated into the
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Travel experience implementation of augmented reality games at The Sila's

Agrotourism  benefited from the active participation of
collaborators in all PKM activities. The results demonstrated that
the use of augmented reality (AR)-based interactive games in
tourist destinations enhances the destination's appeal and
encourages visitor participation in associated activities. The
implementation of augmented reality technology makes the tourist
experience at The Sila's Agrotourism more engaging and
enjoyable for guests, which has positive repercussions for
boosting tourist attraction and satisfaction.

Abstrak

Peran teknologi dalam bidang pariwisata dapat memberikan dampak positif untuk menarik minat
pengunjung wisata. Dalam memberikan solusi atas belum optimalnya media dalam mendukung alternatif
hiburan dan layanan bagi wisatawan, sehingga tujuan kegiatan pengabdian yaitu melakukan integrasi AR
dalam wisata telah melahirkan konsep AR gamification, di mana pengalaman wisata diintegrasikan dengan
elemen permainan untuk menciptakan pengalaman yang lebih menyenangkan dan interaktif. Pendampingan
dilakukan untuk membantu calon pengguna memahami dan mengoptimalkan penggunaan aplikasi
gamification AR. Partisipasi aktif mitra dalam seluruh kegiatan PKM berkontribusi positif dalam
implementasi game AR di The Sila's Agrotourism. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game
interaktif berbasis AR di destinasi wisata meningkatkan daya tarik tempat dan mendorong partisipasi
pengunjung dalam aktivitas terkait. Dengan penerapan teknologi AR, pengalaman wisata di The Sila's
Agrotourism menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi pengunjung, serta memberikan implikasi
positif dalam meningkatkan daya tarik dan kepuasan wisatawan.
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PENDAHULUAN

Industri pariwisata memiliki peran penting dalam pertumbuhan ekonomi suatu negara, dan
pengalaman pengguna yang inovatif sangat penting untuk menjaga daya tarik dan bersaing dengan
destinasi lainnya. The Sila's Agrotourism merupakan salah satu destinasi wisata di Pulau Bali,
yang merupakan salah satu destinasi wisata terkenal di Indonesia. Bali telah dikenal secara global
sebagai pulau yang indah dengan kekayaan budaya dan keindahan alamnya. Lokasi ini
memberikan keuntungan dalam menarik pengunjung dari berbagai negara yang mengunjungi Bali
untuk liburan. The Sila’s Agrotourism adalah objek wisata yang menawarkan pengalaman
menyenangkan dengan mengombinasikan petualangan dan edukasi namun belum melakukan
penerapan teknologi dalam wahana wisata yang dimiliki. Peran teknologi tentunya dapat menjadi
alternatif dalam melakukan inovasi' sehingga pengunjung akan merasa tertarik untuk kembali
berkunjung karena adanya wahana-wahana baru yang menarik dan menghibur. Dengan adanya
inovasi adopsi teknologi dalam bidang pariwisata dapat memberikan dampak positif untuk
menarik minat pengunjung wisata. Contohnya adalah konsep gamification pada media smartphone
2 dengan menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) yang canggih dengan fitur-fitur yang
beda seperti menggabungkan benda maya ke dalam lingkungan nyata atau lingkungan kita>.

Permasalahan pada mitra adalah belum optimalnya media dalam mendukung alternatif
hiburan dan layanan bagi pengunjung yang dapat dikombinasikan dengan teknologi, pada mitra
sejauh ini hanya menyediakan fasilitas wisata, namun di beberapa ruang terbuka hijau bagi
pengunjung diperlukan adanya media bermain atau gamification bagi pengguna khususnya anak-
anak, agar tidak terpaku pada fasilitas yang ada, namun juga dapat mengadopsi teknologi dalam
mengetahui seluruh wahana yang ada dalam bentuk visualisasi Augmented Reality yang
dilengkapi dengan fitur gamification.

Integrasi AR dalam wisata telah melahirkan konsep AR gamification, di mana pengalaman
wisata diintegrasikan dengan elemen permainan untuk menciptakan pengalaman yang lebih
menyenangkan dan interaktif*. Melalui aplikasi AR gamification, pengunjung dapat menjelajahi
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destinasi wisata dengan cara yang berbeda dan merasakan pengalaman yang mendalam serta
memikat. Tujuan dari penggunaan aplikasi AR gamification adalah untuk memberikan
pengalaman yang tak terlupakan kepada pengunjung, meningkatkan daya tarik destinasi wisata,
dan mendorong partisipasi pengunjung dalam aktivitas yang terkait dengan destinasi tersebut.
Penerapan Gamification AR Pada Objek Wisata nantinya dapat dimanfaatkan oleh pihak The Sila's
Agrotourism untuk membantu menarik calon wisatawan untuk berkunjung dangan konsep game
android yang menggunakan teknologi augmented reality ini. Sehingga masyarakat atau wisatawan
tertarik dengan adanya inovasi dan experience yang baru ini.

Dalam konteks ini, pengabdian kepada masyarakat memegang peranan penting dalam
mengoptimalkan pengalaman dan interaksi pengguna terhadap destinasi wisata melalui aplikasi
AR gamification. Pengabdian kepada masyarakat dapat diartikan sebagai upaya untuk memberikan
manfaat langsung kepada masyarakat dengan menerapkan pengetahuan dan teknologi yang ada.
Dalam hal ini, pengabdian kepada masyarakat dilakukan Melalui pengenalan, pelatihan, dan
pendampingan pengguna dalam menggunakan aplikasi gamifikasi AR, pengabdian kepada
masyarakat berperan dalam meningkatkan pengalaman pengunjung saat mengunjungi destinasi
wisata.

METODE

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian menggunakan pendekatan transfer knowledge
dan difusi teknologi ° agar dapat memberikan kontribusi pengetahuan dalam pemanfaatan
teknologi AR pada destinasi wisata. Tahapan kegiatan yang dilaksanakan secara sistematis dan
terencana dapat dilihat pada Gambar 1 berikut.

Perencanaan dan Pengembangan Game dan
Persiapan Implementasi

Evaluasi dan Pelatihan dan
Pengembangan Pendampingan
Berkelanjutan Penggunaan Aplikasi

Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan PKM

Disruptions in Services: Lessons from Tourism and Hospitality,” Journal of Service Management 30, no. 4 (2019):
484-506.

5 Wayan Gede Suka Parwita et al., “Pelatihan Pemanfaatan Aplikasi Microsoft Office Bagi Siswa SMP N 5
Sukawati,” Journal of Social Work and Empowerment 2, no. 3 (2023): 131-136; Ni Wayan Wardani et al.,
“PELATIHAN DAN PENDAMPINGAN PENGGUNAAN TEKNOLOGI INFORMASI UNTUK
PENINGKATAN KAPASITAS PRAJURU DESA ADAT DI BALL” Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat
Sewagati 1, no. 2 (2023): 64—72; Ida Bagus Gede Sarasvananda and I Komang Arya Ganda Wiguna,
“SOSIALISASI PENGGUNAAN SISTEM INFORMASI PERJALANAN DINAS DI LPMP PROVINSI BALL,”
BERNAS: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat 2, no. 1 (2021): 250-255.
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Berdasarkan gambar 1 dapat dijelaskan tahapan pelaksanaan kegiatan PKM yang terdiri
dari a) Perencanaan dan Persiapan yaitu melakukan Tinjauan dan analisis lebih mendalam tentang
teknologi augmented reality dan permainan interaktif yang relevan dengan objek wisata The Sila's
Agrotourism. Identifikasi kebutuhan dan preferensi wisatawan potensial untuk mengembangkan
konsep game interaktif yang menarik. b) Pengembangan Game dan Implementasi yaitu proses
pembuatan desain konsep game dan tata letak interaktif berdasarkan fitur-fitur The Sila's
Agrotourism yang akan diintegrasikan. Pengembangan visual dan elemen game seperti karakter,
objek, dan fitur permainan. Penerapan teknologi augmented reality pada game interaktif untuk
menciptakan pengalaman yang lebih imersif dan interaktif. Diikuti dengan melakukan pengujian
awal game untuk mengidentifikasi dan memperbaiki bug dan masalah teknis lainnya. c) Pelatihan
dan Pendampingan Penggunaan Aplikasi yaitu tim PKM melakukan pelatihan serta
pendampingan penggunaan aplikasi gamification AR kepada pengunjung dan pegawai. d)
Evaluasi dan Pengembangan yaitu proses pengujian lanjutan dan debugging untuk memastikan
game berjalan lancar dan sesuai dengan tujuan proyek 6. Integrasi game interaktif dengan
infrastruktur teknologi The Sila's Agrotourism, seperti sistem informasi objek wisata dan
perangkat yang digunakan oleh pengunjung. Pengujian lanjutan dan debugging untuk memastikan
game berjalan lancar dan sesuai dengan tujuan proyek. Integrasi game interaktif dengan
infrastruktur teknologi The Sila's Agrotourism, seperti sistem informasi objek wisata dan
perangkat yang digunakan oleh pengunjung.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Perencanaan dan Persiapan

Melakukan eksplorasi dan survei lokasi The Sila's Agrotourism dengan metode observasi
langsung melalui terjun ke lapangan. Observasi ini mencakup penilaian menyeluruh tentang
suasana, atmosfer, dan karakteristik khas dari lokasi tersebut. Tim akan secara detail memeriksa
penataan, tata ruang, dan potensi area yang dapat dijadikan sebagai tempat optimal untuk
mengintegrasikan game interaktif berbasis augmented reality. Selain itu, akan dilakukan
wawancara dengan pengelola objek wisata dan interaksi langsung dengan pengunjung untuk
mendapatkan persepsi dan umpan balik terkait pengalaman mereka selama berada di The Sila's
Agrotourism. Dengan menggali informasi yang lebih mendalam dari sumber primer ini, tim
berharap dapat mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan lokasi, serta peluang dan tantangan yang
akan dihadapi dalam mengimplementasikan game interaktif yang akan menjadi bagian dari
pengalaman wisata di The Sila's Agrotourism.

¢ INSW Wijaya et al., “Analisis Dan Evaluasi Pengalaman Pengguna PaTik Bali Dengan Metode User Experience
Questionnaire (UEQ),” Jurnal Teknologi Informasi dan Illmu Komputer (JTIIK) 8, no. 2 (2021): 217-226; I Gede
Iwan Sudipa, Putu Wirayudi Aditama, and Christina Purnama Yanti, “Evaluation of Lontar Prasi Bali Application
Based on Augmented Reality Using User Experience Questionnaire,” East Asian Journal of Multidisciplinary
Research 1, no. 9 (2022): 1845-1854.
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Pembangunan Aplikasi AR Gamification

Pada tahap Pembangunan aplikasi maka terdapat teknik permainan yang diterapkan yaitu
menempatkan obyek 3D pada wahana wisata, sehingga nantinya pengunjung dapat berinteraksi
dengan menangkap obyek tersebut, dengan sistem penilaian poin maka semakin banyak obyek
yang diperoleh sehingga pengguna akan memperoleh poin yang bisa ditukarkan dengan
merchandise.

Gambar 2. Tampilan Aplikasi Gamification AR

Pada gambar 2 dapat dijelaskan pada sistem akan menampilkan AR Camera yang
mengharuskan Wisatawan untuk mengeksplore lokasi dan wahana pada The Sila’s Agroturism
agar dapat melihat dan juga memburu obyek monster 3D yang telah disediakan.

Sosialisasi Aplikasi Gamification AR

Pda tahap ini tim PKM yang berkolaborasi dengan mahasiswa melakukan demonstrasi
langsung kepada calon pengguna atau pengunjung objek wisata tentang aplikasi game interaktif
yang telah dikembangkan. Proses presentasi ini melibatkan tim yang terdiri dari pengembang
game, ahli teknologi augmented reality, dan pemandu wisata yang terlatih dalam menjelaskan
secara mendalam konsep, fitur, dan pengalaman yang akan diberikan oleh game interaktif ini.
Selama presentasi, calon pengguna akan diperkenalkan dengan desain antarmuka, kontrol
permainan, dan mekanisme interaktif yang ada dalam game. Tim akan memberikan penjelasan
yang rinci tentang cara mengakses dan menggunakan game secara optimal, sehingga calon
pengguna memiliki pemahaman yang komprehensif tentang cara bermain dan mengambil manfaat
maksimal dari aplikasi tersebut.
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Gambar 3. Pengenalan Game Interaktif
Pendampingan Penggunaan Aplikasi Gamification AR

Pada tahap ini melakukan pendampingan cara penggunaan aplikasi game interaktif kepada
calon pengguna atau pengunjung. Tim akan memperlihatkan cara bermain game secara langsung
dan menjelaskan fitur-fitur yang ada. Pengunjung akan diajak untuk mencoba sendiri game
interaktif tersebut dan merasakan keseruannya. Tim juga siap membantu jika ada pertanyaan atau
kendala teknis selama demo berlangsung. Tujuannya adalah untuk menarik minat dan antusiasme
calon pengguna terhadap game interaktif yang disediakan di The Sila's Agrotourism.

N . W

Gambar 4. Pengunjung Menggunakan Aplikasi Gamification AR

Partisipasi mitra pada kegiatan PKM sangat mendukung dalam memfasilitasi dari awal
kegiatan hingga tahap pendampingan, yang dalam hal ini mitra sangat proaktif dalam kegiatan
pendampingan sehingga implementasi gamification AR dapat dilakukan dengan lancar dan dapat
dimanfaatkan langsung oleh pengunjung sehingga dapat memberikan pengalaman penggunaan
teknologi AR yang dapat memberikan implikasi dalam meningkatkan daya tarik destinasi wisata,
dan mendorong partisipasi pengunjung dalam aktivitas yang terkait dengan destinasi wisata.

KESIMPULAN

Kesimpulan dari kegiatan PKM ini yaitu tahap awal dilakukan perencanaan dan untuk
mengidentifikasi potensi area yang dapat dijadikan tempat optimal untuk mengintegrasikan game
interaktif berbasis augmented reality. Melalui observasi dan wawancara dengan pengelola objek
wisata dan interaksi langsung dengan pengunjung, tim berhasil menggali informasi mendalam
tentang kekuatan, kelemahan, peluang, dan tantangan lokasi tersebut. Selanjutnya, tim berhasil
membangun aplikasi AR gamification dengan menempatkan obyek 3D pada wahana wisata.
Pengunjung dapat berinteraksi dengan obyek tersebut dan memperoleh poin yang dapat ditukarkan
dengan merchandise. Sosialisasi aplikasi gamification AR dilakukan dengan melakukan
demonstrasi langsung kepada calon pengguna atau pengunjung untuk memperkenalkan desain
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antarmuka, kontrol permainan, dan mekanisme interaktif yang ada dalam game. Pendampingan
dilakukan dalam tahap penggunaan aplikasi gamification AR, dimana tim membantu calon
pengguna dalam memahami cara bermain game secara optimal. Partisipasi aktif mitra dalam
seluruh kegiatan PKM sangat berkontribusi dalam keberhasilan implementasi gamification AR di
The Sila's Agrotourism. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa penerapan gamification AR di The
Sila's Agrotourism dapat meningkatkan daya tarik destinasi wisata dan mendorong partisipasi
pengunjung dalam aktivitas terkait. Melalui penggunaan teknologi AR, destinasi wisata menjadi
lebih menarik dan memberikan pengalaman yang unik bagi pengunjung.
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