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1. PENDAHULUAN

Kampung Naga, sebagai perwujudan warisan budaya Nusantara di Kabupaten Tasikmalaya,
Jawa Barat, mencerminkan kekayaan dalam arsitektur, tata ruang, dan tata cara yang
diwariskan dari generasi ke generasi. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada
perancangan strategi yang mengintegrasikan augmented reality (AR) untuk memaksimalkan
pengalaman pengunjung, khususnya dalam aspek wayfinding dan penjelasan keunikan arsitektur

serta tata ruang.

Kampung Naga memiliki potensi fisik dan non-fisik yang dan tidak hanya menarik
wisatawan tetapi juga memberikan pengalaman budaya yang mendalam dalam berkolaborasi

dengan alam. Selain itu, kegiatan pariwisata yang dikembangkan di Kampung Naga tidak
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hanya memberikan manfaat ekonomi bagi masyarakat lokal tetapi juga menyediakan
pelajaran berharga tentang pentingnya menjaga harmoni antara manusia dan alam bagi para

pengunjung.

Keunikan arsitektur dan tata ruang Kampung Naga menjadi elemen sentral dalam daya
tariknya sebagai destinasi wisata (Nasrudin et al., 2018). Namun, di era di mana teknologi
semakin mendominasi, pendekatan inovatif diperlukan untuk menjawab kebutuhan
pengunjung modern tanpa kehilangan esensi budaya. Penelitian ini mencermati gap antara
mempertahankan tradisi dan merespons harapan kontemporer, dengan tujuan merancang solusi

yang mengintegrasikan elemen-elemen tradisional dengan teknologi modern.

Kampung Naga sangat menjaga tradisinya dengan baik, namun tidak menutup
kemungkinan adanya kolaborasi teknologi supaya pengunjung teredukasi. Sebagai contoh,
terdapat kebijakan menolak sambungan listrik menjadi bagian integral dari warisan adat
mereka. Aturan ini mencerminkan bukan hanya komitmen terhadap nilai-nilai budaya
yang kaya, tetapi juga kesadaran akan keberlanjutan lingkungan fisik kampung.
Sementara beberapa warga menggunakan ponsel dan televisi, pembatasan teknologi tetap
diterapkan dengan mengharuskan mereka mengisi ulang baterai di luar kampung adat. Selain itu,
internet tidak tersedia di kampung ini, menjadikan pembatasan teknologi sebagai upaya yang
disengaja untuk mempertahankan keaslian dan menghindari dampak negatif dari modernisasi

berlebihan.

Kampung Naga dibentuk secara turun temurun, tanpa terpikirkan disaat ini menjadi salah satu
desa genetik yang mampu merepresentasikan adat, budaya, dan spasial. Saat ini Kampung
Naga menjadi rujukan tradisi egaliter para peneliti dan pengunjung yang hadir disana dan
dikategorikan sebagai wisata etnografi (Djatmiko et al., 2021). Pengunjung yang ingin

mempelajari Kampung Naga tidak hanya dari dalam domestik, tapi juga dari luar negeri. Sebagai
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wisata etnografi terdapat kendala-kendala yang muncul ketika melakukan perjalanan yang

bersifat spasial, diantaranya keterbatasan urutan arah jalan dan terbatasnya pemandu wisata.

Salah satu masalah yang dihadapi oleh pengunjung Kampung Naga adalah kesulitan
dalam menemukan arah dan informasi tentang kampung tersebut. Karena keterbatasan
teknologi dan kebijakan adat, pengunjung tidak dapat mengandalkan peta digital, internet, atau
panduan lokal untuk membantu mereka menjelajahi kampung. Hal ini dapat mengurangi
kualitas pengalaman wisata mereka dan membuat mereka kurang menghargai keunikan
Kampung Naga. Oleh karena itu, penggunaan augmented reality (AR) bisa menjadi solusi
alternatif bagi pengunjung. Dengan AR, pengunjung dapat melihat informasi tambahan yang
ditampilkan di atas kenyataan, tanpa mengganggu kehidupan dan budaya masyarakat Kampung

Naga.

AR dapat membantu pengunjung dalam hal wayfinding, yaitu menemukan jalan dan
rute yang menarik di kampung, serta penjelasan, yaitu memahami keunikan arsitektur dan
tata ruang kampung. Dengan demikian, AR dapat memperkaya pengalaman pengunjung dan
meningkatkan daya tarik Kampung Naga sebagai destinasi wisata. Adanya AR sebagai
komodikasi, diharapkan mampu memunculkan implikasi manfaat dinamika sosial, ekonomi, dan

budaya dalam peningkatan nilai sebuah ruang (Sunarmi, 2018).

Salah satu ciri dari tanda sebuah tempat menjadi ruang global adalah adanya aspek
wayfinding yaitu merupakan petunjuk arah dan informasi ruang yang ditandai oleh
penanda universal berbentuk simbol dan informasi didalam area publik. Sebagai contoh
Museum Lovfre, Paris yang menjadi tempat lukisan Monalisa ditempatkan, terdapat wayfinding
yang menjadi acuan bagi turis yang memiliki latar belakang literasi bahasa. Wayfinding
memang menjadi aspek penting dalam desain area publik dan dapat mempengaruhi
kemudahan akses bagi masyarakat global. Tanpa wayfinding yang baik pengunjung akan
kesulitan menemukan dan mengambil jalur pada sebuah lingkungan. Kemampuan ini menjadi
penting dalam rangka menumbuhkan kemandirian diridalam bereksplorasi. Titik tertinggi

kegagalan wayfinding adalah mengarah pada frustasi (Marquardt, 2011)

Berdasarkan pengamatan Media bantu bantu penunjuk arah namun menunjukan kealuran
ruang kiranya bisa memperkuat pengalaman pengunjung dalam mengeksplorasi Kampung
Naga salah satunya adalah membuat interaksi spasial mobile (MSI) yang

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan lingkungan dengan cara berinteraksi dengan
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lingkungan sekitar dengan cara yang inovatif (Froehlich et al., 2008) salah satu alternatif
yang paling memungkinkan supaya terjadi penguatan spasial namun tanpa mengganggu ruang

yang masih mempertahankan keasrian adalah dengan merancang strategi wayfinding dengan AR

Pemeliharaan nilai budaya yang kaya sambil memasukkan elemen-elemen baru yang
dapat memperkaya pengalaman pengunjung adalah agenda wutama. Oleh karena itu,
penelitian ini merespon kebutuhan akan strategi yang tidak hanya memastikan keberlanjutan
nilai-nilai budaya kampung tetapi juga memadukan keunikan tersebut dengan kecanggihan
teknologi. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat tercipta pandangan yang seimbang antara
pelestarian warisan budaya dan pemanfaatan teknologi modern, yang mendukung
pengembangan Kampung Naga sebagai destinasi wisata yang memadukan tradisi dan inovasi

dengan harmonis.

Tujuan dari perancangan strategi ini adalah mengidentifikasi dan merancang strategi
yang mengintegrasikan AR untuk memaksimalkan pengalaman pengunjung di Kampung
Naga, dengan fokus pada aspek wayfinding dan penjelasan keunikan arsitektur serta tata ruang.
Penggunaan AR diharapkan dapat secara positif memperkaya pengalaman pengunjung di
Kampung Naga, meningkatkan efisiensi wayfinding, dan memberikan penjelasan yang
mendalam mengenai keunikan arsitektur dan tata ruang kampung, sehingga meningkatkan

daya tarik destinasi wisata ini.

Pemahaman mendalam terhadap pembatasan ini memberikan dasar yang kuat untuk
penelitian ini, yang berfokus pada integrasi AR dengan penuh kehati-hatian. Penelitian ini
diarahkan untuk memastikan bahwa penggunaan AR tidak hanya sesuai dengan adat dan
nilai-nilai yang telah dijaga dengan tekun oleh masyarakat Kampung Naga, tetapi juga menjadi
bagian dari pendekatan yang bijak terhadap pengembangan teknologi di lingkungan yang

sangat terpelihara ini.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk merancang strategi integrasi teknologi augmented reality (AR)
dalam pengalaman wisata budaya di Kampung Naga, destinasi yang secara harmonis
menggabungkan tradisi dan inovasi. Fokus utama penelitian adalah aspek wayfinding serta
interpretasi visual mengenai keunikan arsitektur dan tata ruang kawasan. Metode penelitian
menggunakan pendekatan kualitatif dengan perspektif kritis dan simulasi desain visual.

Pendekatan kritis memastikan desain AR tetap memperhatikan konteks budaya dan etika lokal,
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sedangkan pendekatan simulasi diterapkan melalui visualisasi konseptual tanpa tahap pengujian
implementasi secara langsung. Metode kualitatif memainkan peran penting dalam penciptaan
karya dengan memberikan wawasan mendalam tentang fenomena kompleks seperti perilaku
manusia, budaya dan norma sosial (Chasokela, 2024). Metode kualitatif berkontribusi pada
pandangan yang lebih komprehensif tentang upaya artistik dan intelektual yang terlibat dalam

menciptakan karya

Data penelitian diperoleh melalui observasi lapangan untuk memahami kondisi aktual dan
kebutuhan spesifik pengunjung serta masyarakat setempat, didukung oleh kajian pustaka
mendalam mengenai aplikasi teknologi AR dalam konteks wayfinding dan interpretasi arsitektur
budaya. Hasil observasi dan literatur tersebut kemudian dianalisis secara interpretatif untuk
merumuskan strategi desain AR yang adaptif, kontekstual, serta mampu menghormati nilai-nilai
budaya Kampung Naga. Dengan demikian, strategi ini diarahkan agar AR dapat diintegrasikan
secara efektif dengan lingkungan dan pengalaman pengguna tanpa mengganggu keaslian dan

nilai-nilai tradisional kawasan tersebut.

3. PEMBAHASAN
3.1. Analisis Kebutuhan Pengguna dan Implementasi Desain Wayfinding dengan

Augmented Reality

Keterkaitan pariwisata dengan sistem wayfinding merupakan aspek penting untuk
meningkatkan pengalaman wisata melalui orientasi dan aksesibilitas spasial. Sistem wayfinding
tidak sekadar alat bantu navigasi, melainkan juga instrumen interpretasi budaya yang dalam.
Keberhasilan sistem ini sangat bergantung pada integrasi landmark, ikon visual, dan jalur yang
sesuai dengan struktur spasial destinasi, yang berfungsi sebagai sarana edukatif dalam
menyampaikan elemen budaya secara implisit sekaligus memperkuat identitas tempat (Norgate
& Ormerod, 2012; Ting & Choi, 2023). Dengan demikian, wayfinding menjadi bagian integral
dari strategi pariwisata berkelanjutan karena memberikan pengalaman navigasi yang bermakna

secara budaya.

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi strategis dalam mendukung navigasi wisata
dan memperkaya keterlibatan budaya, khususnya dalam konteks destinasi dengan struktur spasial
kompleks seperti Kampung Naga. AR memungkinkan pengguna untuk menerima informasi
kontekstual secara real-time tanpa mengganggu estetika visual kawasan. Teknologi ini

membantu mengurangi beban kognitif pengguna, meningkatkan pemahaman spasial melalui
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perspektif egosentris, dan memperkuat pengalaman budaya melalui integrasi landmark (Qiu et
al.,, 2023; Xu et al.,, 2024). AR dengan kombinasi isyarat visual dan auditori menawarkan
keterlibatan pengguna yang lebih tinggi dibandingkan metode konvensional, menjadikannya

solusi efektif dalam navigasi spasial yang kontekstual.

Berdasarkan observasi di Kampung Naga, konsep desain AR meliputi tiga komponen utama:
navigasi AR, marker interaktif, dan edukasi interaktif. Navigasi AR menggunakan peta 3D
dengan jalur yang disetujui oleh komunitas setempat, dilengkapi panduan etika untuk
menghindari area pribadi atau sakral. Marker interaktif berupa panel kayu kecil bertuliskan
"PENANDA AR", dirancang secara estetis agar tidak merusak integritas bangunan tradisional,
berfungsi sebagai pemicu informasi digital. Edukasi interaktif diwujudkan melalui rekonstruksi
virtual ritual atau tradisi lokal, seperti ritual panen raya, lengkap dengan penjelasan simbolis,

yang memungkinkan pengguna mengalami secara langsung dan mendalam.

Target utama desain AR adalah pengunjung generasi Z yang dikenal adaptif terhadap
teknologi digital dan menyukai interaksi cepat dan informatif. Meski demikian, desain tetap
inklusif agar dapat digunakan oleh berbagai usia, termasuk wisatawan lokal dan internasional
yang tertarik pada eksplorasi budaya. Pendekatan ini menjadikan aplikasi AR sebagai sarana
edukasi yang efektif dan informatif, memberikan pengalaman budaya yang mendalam dan

berkesan bagi seluruh pengunjung (Zahira & Nasution, 2024; Rahmah et al., 2022).

3.2. Konsep Simulasi Desain AR
a. Konsep Interface Awal Aplikasi (beranda/Menu Utama)

Antarmuka awal aplikasi AR Kampung Naga dirancang dengan mengacu pada prinsip
UI/UX yang menekankan hierarki visual, navigasi efisien, dan kesesuaian konteks budaya. Judul
aplikasi ditempatkan secara dominan di bagian atas, diperkuat oleh latar visual rumah adat
sebagai elemen pengenal lingkungan. Empat menu utama—Mulai, Edukasi Budaya, Panduan,
dan Tentang—disusun dalam struktur arsitektur datar, memudahkan akses dalam satu hingga dua
langkah. Tiap tombol dilengkapi ikon intuitif dan ukuran yang proporsional untuk memperkuat
affordance. Palet warna krem dan coklat tua dipilih untuk menciptakan kesan natural sekaligus
mendukung keterbacaan. Konsistensi gaya dan keterarahan interaksi dijaga guna meminimalkan
beban kognitif dan mendukung pengalaman pengguna lintas latar belakang. Secara keseluruhan,

desain ini berfungsi sebagai titik masuk yang informatif dan kontekstual bagi pengunjung,
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sekaligus menjembatani teknologi dengan pelestarian budaya lokal melalui pendekatan

augmented reality.

Gambar 3. Konsep Beranda AR.
(Sumber : Gambar dihasilkan melalui permodelan AT)

b. Konsep AR Marker

Konsep marker AR dalam perancangan ini dikembangkan dengan mempertimbangkan
prinsip pelestarian arsitektur tradisional, yaitu dengan merancang penanda berbasis visual yang
dapat dibaca sistem AR namun tetap menyatu secara estetis dengan elemen bangunan. Marker
dibuat dalam bentuk panel kayu kecil bertuliskan “PENANDA AR”, dipigura dan dicat
menggunakan cat berbasis air berkontras tinggi, lalu dipasang pada bagian rumah yang non-
struktural seperti tiang luar atau dinding tambahan. Pendekatan ini memungkinkan marker
berfungsi sebagai pemicu aktivasi konten digital dalam sistem image-based AR, tanpa perlu
melubangi, mengebor, atau menempelkan material modern yang berpotensi merusak integritas
material tradisional. Dengan desain yang kontekstual secara visual dan bersifat reversibel,
marker ini tidak hanya mempertahankan kelestarian fisik bangunan, tetapi juga memperluas
fungsinya sebagai elemen interpretatif yang memperkuat pengalaman spasial dan kultural

pengunjung.

Gambear 3. Konsep Beranda
(Sumber : Gambar dihasilkan melalui permodelan AT)
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c. Simulasi tampilan saat wayfinding aktif

Tampilan antarmuka navigasi augmented reality pada kawasan adat seperti Kampung Naga
harus dirancang dengan memperhatikan batas antara ruang publik dan privat, serta menjaga etika
lokal. Untuk meningkatkan kejelasan arah dan menghindari pelanggaran wilayah terlarang,
visualisasi navigasi sebaiknya dilengkapi dengan jalur semi-transparan berwarna netral yang
mengikuti kontur jalan publik, serta panah arah yang ditempatkan secara proporsional di atas
permukaan jalan. Panah sebaiknya bersifat dinamis dan kontekstual, disertai notifikasi singkat
atau label yang menandai jalur umum (misalnya: “Jalur Umum — Diizinkan™) dan jalur khusus
warga (misalnya: “Jalur Privat — Tidak Boleh Masuk™). Elemen visual seperti ikon, panah, dan
label perlu dirancang dengan gaya yang halus dan selaras dengan lingkungan sekitar,
menggunakan warna-warna tanah atau kayu alami agar tidak mengganggu keasrian kawasan.
Dengan pendekatan ini, sistem wayfinding berbasis AR tidak hanya memberikan arah navigasi,
tetapi juga berfungsi sebagai alat edukasi spasial yang kontekstual dan menghormati struktur

sosial budaya setempat.

Gambar 3. Konsep Wayfinding AR Aktif
(Sumber : Gambar dihasilkan melalui permodelan AT)

d. Tampilan edukasi interaktif

Tampilan antarmuka augmented reality (AR) yang menyajikan informasi tentang kesenian
Terbang Gembrung pada gambar di atas dirancang dengan pendekatan UI/UX yang
mengutamakan keterarahan informasi, kontekstualitas budaya, dan keseimbangan visual antara
elemen digital dan lingkungan fisik. Informasi disajikan secara terstruktur dalam bentuk overlay
pada bagian bawah layar, memberikan ruang visual yang cukup bagi latar utama berupa interior
rumah tradisional, tanpa mengganggu fokus pengguna terhadap objek budaya yang ditampilkan.
Penempatan teks mengikuti pola hierarki visual alami, memungkinkan pengguna memahami
konten secara intuitif tanpa kebingungan. Desain ini juga mempertimbangkan prinsip context-

aware design, di mana informasi yang muncul bersifat adaptif terhadap ruang fisik tempat
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pengguna berada, dalam hal ini ruang tempat pertunjukan budaya biasanya dilangsungkan.
Integrasi konten lokal dengan teknologi AR ini memperlihatkan upaya untuk menjaga
kesinambungan antara nilai-nilai tradisi dan inovasi digital, sekaligus memperkuat pengalaman

edukatif berbasis tempat secara partisipatif dan informatif.

Gambar 4. Konsep Tampilan Edukasi Interaktif.

_ Terbang Gembrung

Pertunjukan musik tradisional
menggunakan alat musik tabuh
seperti rebana besar. Kesenian ini

* dianggap sakral dan biasanya
dimainkan pada malam takbiran atau
saat upacara adat lainnya.

(Sumber : Gambar dihasilkan melalui permodelan AT)
e. Simulasi Peta spasial kampung dalam AR

Antarmuka augmented reality (AR) berbasis peta spasial interaktif Kampung Naga
dirancang dengan pendekatan UI/UX place-aware navigation yang mengintegrasikan elemen
navigasi dan informasi berbasis lokasi secara kontekstual. Jalur utama dan cabang
divisualisasikan melalui garis organik berwarna tanah yang selaras dengan morfologi lingkungan
kampung. Titik-titik penting seperti Masjid, Bale Patemon, Bumi Ageung, Leuit, dan Saung
Lisung ditandai dengan ikon berwarna biru yang konsisten secara bentuk dan fungsi, seperti ikon
rumah untuk area hunian serta simbol gudang tradisional untuk Leuit. Label informasi
menggunakan gaya pill-style dengan latar gelap dan keterbacaan tinggi, diletakkan mengikuti
prinsip spatial hierarchy untuk memudahkan orientasi dan pemetaan rute oleh pengguna. Prinsip
desain yang diterapkan meliputi kejelasan (clarity), konsistensi visual (consistency), serta
augmentasi non-intrusif terhadap latar nyata, memungkinkan navigasi real-time yang tidak
mengganggu integritas visual kawasan adat. Integrasi jalur interaktif, ikon intuitif, dan sistem
pelabelan adaptif menjadikan antarmuka ini fungsional sebagai instrumen edukatif dan navigatif

dalam praktik pariwisata berbasis pelestarian budaya lokal.
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Peta Kampung Naga

'

Masjid

Jalur Utema Bale Patemon

Saung Lisung ‘%,@
| \g\

Gambar 5. Konsep Simulasi Peta spasial kampung dalam AR
Gambear dihasilkan melalui permodelan Al

4. KESIMPULAN PENELITIAN

Perancangan antarmuka augmented reality (AR) untuk kawasan budaya seperti Kampung
Naga perlu dilakukan secara strategis melalui pendekatan UI/UX yang sensitif terhadap nilai-
nilai lokal. Strategi awal yang direkomendasikan adalah penyusunan antarmuka utama
(beranda/menu) dengan struktur navigasi datar, ikon intuitif, dan palet warna natural agar
mudah diakses lintas demografi dan tetap selaras dengan konteks visual lingkungan adat.
Selanjutnya, penggunaan AR marker disarankan tidak menggunakan material modern yang
invasif, melainkan melalui penanda berbasis kayu berdesain lokal yang dapat terbaca sistem AR

namun tetap menjaga integritas dan estetika bangunan tradisional.

Untuk navigasi spasial, sistem wayfinding AR perlu memetakan jalur publik secara jelas,
dilengkapi panah arah dan label yang membedakan antara ruang terbuka dan area privat warga,
guna menghindari pelanggaran norma lokal. Pada sisi konten edukatif, strategi visualisasi
interaktif seperti overlay informasi pada ruang pertunjukan adat dapat memperkuat pengalaman
pembelajaran spasial berbasis tempat. Terakhir, pemetaan spasial interaktif direkomendasikan
menggunakan model place-aware navigation dengan ikon, label, dan jalur responsif terhadap
struktur geografis kampung untuk memfasilitasi eksplorasi tanpa mengganggu keaslian
lingkungan. Secara keseluruhan, strategi desain AR yang kontekstual, tidak intrusif, dan adaptif
terhadap budaya lokal dapat menjadi solusi teknologi yang mendukung pelestarian warisan

budaya berbasis pengalaman partisipatif.
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