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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh daya tarik teknologi

Augmented Reality terhadap minat kunjungan wisatawan di museum History of
java Yogyakarta. Penelitian ini dilakukan pada bulan Oktober 2022 - Desember
2022 di Museum History of Java. Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif
dengan jumlah 100 responden dan teknik pengambilan sampel menggunakan
teknik accidental sampling. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara
observasi, kuesioner, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan yaitu
uji T/uji parsial untuk mengetahui hubungan antara dua variabel dengan bantuan
SPSS 21.0 for windows.
Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa secara parsial data tarik teknologi
Augmented Reality berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat kunjungan
wisatawan dengan hasil 7.241> 1.986 dan sign 0,000 < 0,05. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa daya tarik teknologi Augmented Reality yang dirasakan
pengunjung, maka minat kunjungan wisatawan akan meningkat. Maka dinyatakan
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti terdapat hubungan yang positif
dan signifikan antara daya tarik teknologi Augmented Reality dengan minat
kunjungan wisatawan.

Kata Kunci : Daya tarik, Augmented Reality, Minat Kunjungan Wisatawan Di
Museum History of Java Yogyakarta.
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ABSTRACT

This study aims to determine the influence of the attractiveness of
Augmented Reality technology on the interest of tourist visits at the History of
Java museum Yogyakarta. This research was conducted in October 2022 -
December 2022 at the History of Java Museum. This research is a quantitative
study with a total of 100 respondents and sampling techniques using accidental
sampling techniques. Data collection techniques are carried out by observation,
questionnaires, and documentation. The data analysis technique used is the T test
/ partial test to determine the relationship between two variables with the help of
SPSS 21.0 for windows. The results of this study show that partially the attraction
data of Augmented Reality technology has a positive and significant effect on
tourist visit interest with results of 7,241> 1,986 and signs 0.000 < 0.05. So it can
be concluded that the attractiveness of Augmented Reality technology felt by
visitors, the interest in tourist visits will increase. So it is stated that Ho was
rejected and Ha was accepted which means that there is a positive and significant
relationship between the attractiveness of Augmented Reality technology and the
interest of tourist visits.

Keywords: attraction, augmented reality, tourist visit interest at Museum History
of Java Yogyakarta.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pariwisata merupakan sektor paling potensial yang menjadi salah
satu industri unggulan yang dapat memberikan kontribusi meningkatkan
devisa negara. Kekayaan yang dimiliki Indonesia dengan ragam budaya,
bahasa, adat istiadat, dan tradisi dengan kekhasan yang berbeda beda
disetiap daerah menjadi modal yang potensial dan memiliki prospek yang
bagus untuk dapat dikembangkan dalam industri pariwisata. Dengan
keragaman tersebut, setiap daerah memiliki objek wisata yang ditawarkan
dengan daya tarik yang berbeda untuk menarik para wisatawan untuk
mengunjungi wisata yang ditawarkan. Daya tarik wisata yang ditawarkan
memerlukan pengembangan produk wisata agar tercipta destinasi wisata
yang dikenal luas oleh masyarakat sehingga mampu memuaskan selera
wisata bagi wisatawan yang datang baik secara domestik ataupun
mancanegara. Produk wisata merupakan segala jenis produk, yang
berbentuk barang atau jasa yang ditawarkan komoditas pariwisata.

Bersamaan dengan perkembangan teknologi yang semakin maju
dapat dimanfaatkan untuk membentuk produk wisata untuk dijadikan daya
tarik sehingga minat masyarakat untuk mengunjungi objek wisata yang
ditawarkan. Untuk menunjang daya tarik wisata dapat komunikasi secara
lisan dengan memaknai atau menafsirkan (story telling) secara keseluruhan

terhadap nilai-nilai yang terkandung pada warisan budaya (Hughes et al.,



2013,81). Penafsir atau story telling yang apabila dikemas dan
dikomunikasian secara mendidik namun menghibur dengan benar, dapat
menjadikan pengunjung atau wisatawan lebih mudah untuk memperoleh
pengalaman dan pengetahuan bersifat rekreatif dan petualangan yang
berhubungan langsung dengan tingkat pribadi dan intelektual. Untuk itu
adanya suatu media yang bisa dijadikan alternatif atau acuan dalam hal
menarik perhatian seperti teknologi Augmented Reality.Pengembangan
inovasi teknologi dan informasi merupakan konsep dari smart dalam smart
tourism.  Smart tourism merupakan pemanfaatan semua potensi yang
dimiliki serta sumber daya yang ada guna meningkatkan pengalaman
dalam bidang pariwisata. Pendekatan penyampaian konten pariwisata,
pelayanan, dan Information Technology (IT) dapat membantu para
wisatawan untuk memperpanjang batas daya ingat dari rencana
perjalanan wisatawan dengan detail mengenai destinasi yang sudah
tervisualisasi secara baik. Tujuan utama dari smart tourism  vyaitu
bertitik fokus pada pemenuhan kebutuhan wisatawan dengan
menggabungkan perkembangan Information Technology (IT) dengan
kearipan lokal dan budaya serta inovasi untuk mempromosikan,
meningkatkan manajemen pariwisata dan memperbesar skala  industri
yang lebih luas lagi.

Museum History of Java merupakan salah satu Museum sejarah
Pulau Jawa yang berlokasi di Jalan Parangtritis Km 5.5, Bangunharjo,

Sewon, Bantul, Yogyakarta yang beroperasi sejak akhir Desember 2018.



Museum ini menawarkan fasilitas yang didukung dengan alat
canggih digital. Museum History of Java memiliki sebuah sarana publikasi
dan promosi dalam bentuk Augmented Reality yang menjadi daya tarik
dari museum tersebut untuk dikunjungi. Teknologi Augmented Reality
memungkinkan pengunjung melihat langsung secara detail benda-benda
koleksi yang ada dimuseum. Semacam aplikasi untuk membuat objek lebih
terkesan hidup. Sehingga membantu pengunjung agar dapat melihat lebih
detail mengenai benda-benda bersejarah dan peristiwa yang terkandung di
dalamnya.

Minat berkunjung pada dasarnya merupakan perasaan ingin
mengunjungi akan suatu tempat yang menarik dikunjungi. Menurut Kotler
dan Keller (2014:184) bahwa minat berkunjung merupakan tindakan
konsumen dalam memilih atau memutuskan berkunjung pada suatu obyek
wisata berdasarkan pada pengalaman dalam berwisata. Sehingga dengan
adanya daya tarik yang disuguhkan oleh museum History of Java dapat
memberikan dorongan dari dalam diri pengunjung sebagai akibat adanya
stimulus eksternal untuk melakukan keputusan berkunjung.

Alasan penulis ingin melakukan penelitian di museum History of
Java yaitu daya tarik yang ditawarkan berupa teknologi Augmented Reality
apakah memberi pengaruh signifikan terhadap minat wisatawan untuk
mengunjungi museum tersebut. Wisatawan yang datang untuk berkunjung
ke museum History of Java tidak terlepas dari daya tarik wisata yang

ditawarkan. Wisatawan akan melakukan kunjungan ke sebuah destinasi



pariwisata karena adanya minat yang timbul dari dalam diri untuk
melakukan kunjungan wisata. Minat merupakan perasaan senang terhadap
suatu kegiatan sehingga mengarah seseorang untuk melakukan kegiatan
tersebut dengan kemauan sendiri ( Lilawati dalam Zusnani, 2013:79).

Menurut Hidarjat (2017:203) mengatakan bahwa museum masih
belum menjadi pilihan tempat kunjungan keluarga. Bahkan dalam
perkembangan museum, masyarakat seharusnya juga menjadi sumber
input bagi museum maupun koleksinya. Untuk itu peneliti tertarik
melakukan penelitian dengan mengambil judul ¢> Pengaruh Daya Tarik
Teknologi Augmented Reality Terhadap Minat Kunjungan Wisatawan
Di Museum History of Java Yogyakarta”’
. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana pengaruh daya tarik teknologi Augmented
Reality terhadap minat kunjungan wisatawan di Museum History of Java
Yogyakarta.
. Batasan Masalah

Dalam penelitian ini peneliti membuat batasan-batasan untuk
memecahkan masalah yang ada agar tidak keluar dari pokok
permasalahan. Adapun fokus dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh daya tarik teknologi Augmented Reality terhadap minat

kunjungan wisatawan di Museum History of Java Yogyakarta.



D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan
sebelumnya, maka tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui seberapa
besar pengaruh daya tarik teknologi Augmented Reality terhadap minat
kunjungan wisatawan di museum History of Java Yogyakarta.
E. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan banyak manfaat bagi
berbagai pihak, manfaat penelitian ini adalah:
1. Bagi Peneliti
Menambah wawasan dalam menerapkan ilmu mengenai
pengaruh daya tarik teknologi Augmented Reality terhadap minat
kunjungan wisatawan di Museum History of Java Yogyakarta.
2. Bagi Lembaga STP AMPTA Yogyakarta
Hasil penelitian dapat menambah daftar kepustakaan STP
AMPTA Yogyakarta khususnya mengenai pengaruh daya tarik
teknologi Augmented Reality terhadap minat kunjungan wisatawan di
Museum History of Java Yogyakarta.
3. Bagi Pengelola Museum History of Java
Penelitian ini dapat memberikan informasi dan masukan kepada
pengelolaan khususnya mengenai pengaruh daya tarik teknologi
Augmented Reality terhadap minat kunjungan wisatawan di Museum

History of Java Yogyakarta.
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