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Abstract

In recent years, virtual reality has been widely used in various fields, especially
tourism. Virtual reality has the unique feature of modeling a real-world environment into
a virtual world and bringing users into a completely immersive virtual environment.
These unique features are essential in terms of virtual tourism. This research aims to
design and create a virtual reality application prototype that models tourist destinations.
To this end, the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, which consists of
six stages: concepts, design, material collectiong, assembly, testing, and distribution, was
used to develop the application. The test was conducted using the black-box test, and the
results show that all the application's main functions can function correctly. However,
this research was only carried out to the evaluation stage. Therefore, the following
research is to conduct user testing and focus on application distribution.
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Abstrak
Beberapa tahun terakhir, virtual reality telah banyak digunakan dalam berbagai
bidang, khususnya pada bidang pariwisata. Virtual reality memiliki kelebihan dalam hal
mampu memodelkan lingkungan nyata kedalam lingkungan virtual dan membawa
pengguna kelingkungan virtual sepenuhnya. Hal ini menjadi penting dalam konsep
pariwisata virtual. Penelitian ini membuat sebuah purwarupa aplikasi virtual reality yang
memodelkan obyek wisata. Pembuatan aplikasi menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap: pengkonsepan,
perancangan, pengumpulan material, perakitan, pengujian, dan distribusi. Hasil
pengujian dengan menggunakan uji black-box menunjukkan bahwa seluruh fungsi utama
aplikasi sudah dapat berjalan dengan baik. Namun demikian, penelitian ini hanya
dilakukan hingga tahap evaluasi. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya adalah

melakukan uji pengguna dan distribusi aplikasi.

Kata Kunci: pariwisata virtual, virtual reality, pulau dodola, MDLC

1. Pendahuluan

Pariwisata adalah rangkaian atau kumpulan keinginan dan eksplorasi dengan destinasi
berwujud hingga pengalaman yang tidak berwujud [1]. Industri pariwisata dan travel,
yang merupakan salah satu kontributor utama terhadap produk domestik bruto dunia dan
banyak menyediakan lapangan pekerjaan, diakui secara global dapat memberikan dampak
yang besar dan berpotensi untuk menghasilkan pendapatan yang besar [2]. Pariwisata juga
dapat membantu diversifikasi kegiatan ekonomi lokal, meningkatkan pembangunan
infrastruktur, dan memacu pertumbuhan ekonomi suatu daerah [3]. Hal ini menunjukkan
bahwa pariwisata memegang peran penting dalam perekonomonian suatu negara.

Pada umumnya pariwisata bergantung pada kehadiran wisatawan di obyek wisata.
Wisatawan melakukan perjalanan dari daerah asal menuju dan menetap sementara waktu
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ika terjadi pandemi COVID-19, dimana
Iakukan keglatan di luar rumah, sektor pariwisata
/ang paling besar:. .mengalami kerugian [4]. Pandemi
Edampak yang.:4udr biasa dan belum pernah terjadi
Y a [5].Pada sisi yang lain, pandemi
COVID-19 Iaga menuptakan keblasaan dan peluang baru dalam berbagai sektor termasuk
sektor pariwisata. Pemanfaatan teknologi informasi selama masa pandemi telah
menghadirkan model bisnis pariwisata yang disebut dengan wisata maya atau virtual
tourism.

Penerapan teknologi dan digitalisasi pada sektor pariwisata telah mengarahkan kepada
munculnya konsep e-tourism, digital tourism, smart tourism dan virtual tourism [3].
Virtual tourism merupakan konsep perpaduan antara virtual reality dan pariwisata [3].
Konsep ini pada dasarnya bertujuan untuk memfasilitasi wisatawan untuk merasakan
pengalaman berwisata tanpa perlu melakukan perjalanan ke obyek wisata [6]. Virtual
reality dapat digunakan untuk menunjukkan obyek wisata sebelum wisatawan berkunjung
maupun selama wisatawan berada di obyek wisata [7]. Virtual reality juga dapat
digunakan sebagai media untuk memasarkan dan promosi obyek wisata [8]. Pemasaran
dengan menggunakan virtual reality memberikan dampak positif terhadap keinginan
untuk mengunjungi obyek wisata [9]. Beberapa hal tersebut menunjukkan peran virtual
reality dalam pariwisata pada masa sekarang.

Penerapan virtual reality dalam pariwisata dapat dilakukan dengan menggunakan
Gambar panorama 360 derajat. Aplikasi virtual reality berbasis video panorama 360
derajat telah dibuat untuk obyek wisata Lubang Buaya [10], pariwisata Negeri Seribu
Suluk [11], obyek wisata Benteng Rotherdham [12]. Pada penelitian yang lain, virtual
reality digunakan sebagai media promosi obyek wisata Waterboom [13], obyek wisata
Purbalingga [14], dan katalog wisata di Kabupaten Garut [15]. Berdasarkan hasil dari
beberapa penelitian tersebut, tujuan penelitian dalam makalah ini adalah untuk merancang
dan membuat aplikasi virtual reality terkait obyek wisata. Obyek wisata yang dimodelkan
dalam aplikasi adalah Ekowisata Mangrove Pulau Dodola, Kabupaten Pulau Morotai.

2. Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap : 1) concept, 2) design, 3) material collecting,
4) assembly, 5) testing, dan 6) distribution [16]. Alur pengembangan aplikasi dalam
metode MDLC dapat dilihat pada Gambar 1.

MULTIMEDIA
DEVELOPMENT

LIFE CYCLE

Gambar 1. Alur Metode MDLC

2.1. Concept (pengonsepan)

Pada penelitian ini tahap pertama adalah tahap pengonsepan. Tahap pengonsepan
adalah tahap yang bertujuan untuk menentukan tujuan dan jenis aplikasi, serta pengguna
utama dari aplikasi [17].
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2.3. Material-Collecting (pengumpulan bahan)

Pada tahap ini seluruh aset (bahan) seperti Gambar, video, obyek 3D dan audio akan
dikumpulkan. Aset obyek 3D yang umum seperti pohon akan dikumpulkan dari repositori
yang tersedia di internet sedangkan obyek 3D yang terkait dengan obyek wisata akan
dibuat menggunakan aplikasi Blender.

2.4, Assembly (perakitan)

Pada tahap perakitan (assembly), seluruh bahan dan aset dirakit menjadi satu kesatuan
aplikasi. Proses perakitan dilakukan dengan menggunakan aplikasi game engine Unity.
Seluruh aset diimport kedalam Unity, kemudian disusun sesuai dengan rancangan yang
telah dibuat pada tahap perancangan.

2.5. Testing (pengujian)

Tahap pengujian dilakukan dengan menggunakan metode uji black-box. Pengujian
black-box bertujuan untuk menemukan kesalahan fungsi yang mungkin terjadi di dalam
aplikasi.

2.6. Distribution (pendistibusian)

Tahap pendistribusian merupakan tahap terakhir dalama satu siklus metode MDLC.
Tahap ini bertujuan untuk menyebarluaskan aplikasi yang sudah selesai dibuat kepada
pengguna akhir. Pada penelitian ini, tahap pendistribusian tidak dilakukan. Penelitian
hanya dilakukan hingga tahap pengujian.

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah purwarupa aplikasi virtual reality. Pada aplikasi
tersebut, pengguna dapat berjalan untuk mengeksplorasi obyek wisata. Obyek wisata yang
dimodelkan dalam penelitian ini adalah hutan mangrove , pulau Dodola, kabupaten Pulau
Morotai. Secara khusus, aplikasi berfokus pada obyek wisata jembatan Love di hutan
Mangrove. Jembatan Love merupakan jembatan penghubung dan tempat pengunjung
dapat berjalan menngelilingi hutan mangrove. Jembatan ini berbentuk hati, Gambar
jembatan Love dapat dilihat pada Gambar 2.

— ‘il

embatan Love

Gambar 2. Obyek wisata j
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ata hutan Mangrove dan Jembatan Love

ggunakan aplikasi Blender Hasil dari tahap pembuatan
ribar 3. Model . y&}g_dlhasnkan dalam apllka5| Blender

Gambar 3. Hasil pemodelan jembatan Love

Seluruh model lingkungan virtual dalam aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.
Lingkungan terdiri dari pantai, hutan mangrove, vegetasi pantai seperti pohon kelapa, dan
jembatan Love. Pemodelan lingkungan serta karakter pengguna dalam aplikasi dilakukan
dalam game engine Unity.

Gambar 4. Model lingkungan virtual

Pada saat aplikasi dijalankan, pengguna dapat mengeksplorasi seluruh lingkungan
virtual dengan mengendalikan karakter di dalam aplikasi. Tampilan katakter dibuat dalam
bentuk dua tangan manusia. Pengguna dalam aplikasi dimodelkan dengan sudut pandang
orang pertama (first person point of view) dengan obyek tangan yang terlihat oleh
pengguna. Tampilan aplikasi ketika dijalankan dapat dilihat pada Gambar 5.
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o ——

Gambar 5. Tapilan ketika aplikasi dijalankan

Pada Gambar 5 terlihat obyek tangan dari pengguna ketika aplikasi dijalankan.
Sejumlah informasi juga diletakan dalam aplikasi. Informasi ini berbentuk teks yang
dapat dibaca oleh pengguna. Keberadaan teks ini bertujuan untuk memberikan informasi
terkait obyek wisata Pulau Dodola, kepulauan Morotai. Beberapa pemandangan yang
dimodelkan dalam aplikasi dapat dilihat pada Gambar 6.

=
Gambar 6. Pemandangan dalam aplikasi

Tahap pengujian aplikasi dilakukan dengan menggunakan pengujian black-box. Daftar
fungsionalitas aplikasi yang digunakan dalam pengujian dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Daftar fungsionalitas aplikasi
Id Tes | Fungsionalitas
TO1 Pengguna melihat keadaan sekitar dengan menggerakan kepala
T02 Pengguna berjalan menggunakan controller
TO3 Pengguna dapat berpijak pada dataran
TO04 Obyek jembatan dapat menahan pengguna
TO05 Audio dapat terdengar dalam aplikasi
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Hasil p;éngujién

Id Tes |iHasil yang diharapkan Simpulan
lkamera  pengguna dalam | Pengguna dapat melihat keadaan | Valid

TO1 aplikasi  bergerak  sesuai | sekitar dengan  menggerakan
gerakan kepala pengguna kepala
Obyek  pengguna  dalam | Obyek pengguna dalam aplikasi | Valid

T02 aplikasi  bergerak  sesuai | bergerak sesuai dengan controller
tombol arah controller

T03 Obyek pengguna berdiri Posisi obyek pengguna tepat Valid
sesuai posisi terhadap dataran | berada diatas dataran

To4 Obyek pengguna tidak dapat | Obyek pengguna dapat bergerak | Valid
tembus obyek jembatan diatas obyek jembatan

TO5 Suara terdengar ketika aplikasi | Pengguna dapat mendengar suara | Valid
dijalankan ketika aplikasi dijalankan

4. Kesimpulan
Penelitian ini menghasilkan sebuah purwarupa aplikasi virtual reality yang

memodelkan obyek wisata hutan mangrove di pulau Dodola. Penelitian ini menggunakan
metode MDLC hingga tahap pengujian dengan menggunakan uji black-box. Berdasarkan
hasil uji, seluruh fungsional utama aplikasi dapat berjalan dengan baik. Berdasarkan hasil
uji tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi sudah dapat untuk diujikan kepada
pengguna. Hal ini yang akan menjadi fokus pada penelitian selanjutnya. Penelitian
selanjutnya adalah melakukan uji pengguna dan melanjutkan tahap terakhir dari metode
MDLC yaitu distribusi.
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