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Latar Belakang
• Pariwisata merupakan industri yang penting bagi Ekonomi Indonesia. Peningkatan

sektor ini merangkak signifikan dalam beberapa tahun terakhir(Utami and Kafabih

2021). Pariwisata menjadi salah satu penyumbang devisa terbesar negara Indonesia.

Perkembangan pariwisata yang masif ini juga disertai dengan menjamurnya hotel-

hotel di sekitar area wisata.

• Permintaan akan layanan hotel yang sesuai dengan keinginan customer juga semakin

berkembang(Mohamad 2019). Sedangkan keterbatasan informasi pemesanan kamar

dapat mempersulit calon penginap atau user untuk mengetahuinya (Nababan, Putra,

and Hutagaol 2019). Pengembangan aplikasi pemesanan hotel dengan fitur baru

memanfaatkan AR akan memudahkan wisatawan dalam menemukan layanan hotel

yang sesuai kebutuhan.
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Latar Belakang

• Teknologi Augmented Reality memberikan pengalaman pengguna yang berbeda melihat

model 3 dimensi dari berbagai arah tidak hanya tampak samping layaknya foto atau

gambar. Dengan memanfaatkan teknologi ini customer akan lebih terbantu memastikan

layanan hotel yang akan didapatkan sebelum memesan kamar hotel yang diinginkan.

Model yang akan divisualisasikan secara 3 dimensi adalah kamar hotel secara penuh

sesuai spesifikasi masing-masing kamar.

• Pengembangan fitur jelajah kamar hotel digital menggunakan Augmented Reality yang

diberi nama Explore Room (xR) ini dikembangkan secara 3D dan diharapkan agar

memudahkan calon customer hotel untuk mengetahui fasilitas kamar hotel yang akan

didapatkannya sebelum memesan melalui aplikasi.
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Tambahan
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