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Abstrak
Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan aplikasi Virtual Tour Wisata menggunakan

teknologi Virtual Reality (VR) dengan mengikuti pendekatan Metode MDLC (Model Development Life
Cycle). MDLC merupakan pendekatan yang terstruktur dalam pengembangan perangkat lunak, dimulai
dari perencanaan hingga pemeliharaan. Penelitian ini meliputi tahap analisis kebutuhan, desain aplikasi,
implementasi, dan evaluasi. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk mengalami destinasi wisata
secara virtual dengan interaksi yang mendalam. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa aplikasi ini
memberikan pengalaman wisata yang memuaskan dan meningkatkan minat pengguna untuk mengunjungi
destinasi wisata secara nyata. Dengan menerapkan Metode MDLC, pengembangan aplikasi ini dilakukan
secara sistematis dan efisien, menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Kata kunci— MDLC, Virtual_Reality, Virtual_Tour

Abstract
The aim of this study is to develop a Virtual Tourist Virtual Tour application using Virtual

Reality (VR) technology following the MDLC (Model Development Life Cycle) approach. MDLC is a
structured approach in software development, starting from planning to maintenance. This research
covers the stages of requirement analysis, application design, implementation, and evaluation. This
application allows users to experience tourist destinations virtually with deep interaction. The evaluation
results show that this application provides a satisfying tourist experience and increases users' interest in
visiting tourist destinations in reality. By implementing the MDLC Method, the development of this
application is conducted systematically and efficiently, resulting in a product that meets users' needs.

Keywords— MDLC, Virtual_Reality, Virtual_Tour

1. Pendahuluan
Pariwisata merupakan salah satu sektor utama dalam pembangunan ekonomi suatu negara yang

memiliki potensi besar dalam meningkatkan pendapatan nasional, menciptakan lapangan kerja, dan
memberikan kontribusi kepada devisa negara [1], [2]. Dalam konteks ini, pemerintah daerah memiliki
peran penting dalam memanfaatkan peluang yang ada, terutama dengan mengoptimalkan sumber daya
alam dan kekayaan budaya serta tradisi yang dimilikinya. Sebagai hasilnya, sektor pariwisata telah
menjadi tujuan favorit bagi wisatawan [3]. Namun, salah satu permasalahan yang dihadapi dalam sektor
pariwisata adalah keterbatasan akses informasi yang dimiliki oleh wisatawan mengenai objek wisata [4].
Informasi yang tersedia saat ini cenderung tidak terstruktur dan kurang akurat, sebagian besar bersumber
dari pengalaman pribadi atau platform online seperti website dan blog [5]. Hal ini mengakibatkan
ketidakpastian dan kebingungan bagi wisatawan dalam memilih destinasi wisata yang sesuai.
Ketidakpastian informasi ini diperkuat oleh hasil observasi dan wawancara dengan wisatawan yang
mengungkapkan kebingungan mereka ketika mencari informasi tentang tempat wisata yang dituju.
Akibatnya, minat wisatawan untuk mengunjungi tempat wisata tersebut menurun, bahkan seringkali
meragukan [6]. Untuk mengatasi permasalahan ini, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan aplikasi Virtual Tour Wisata di Tasikmalaya. Aplikasi ini akan memanfaatkan teknologi
Virtual Reality (VR) yang memungkinkan pengguna berinteraksi dengan lingkungan yang disimulasikan
oleh komputer, menciptakan pengalaman interaktif dan mendekati realitas [7]. Dengan demikian,
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penelitian ini mengusulkan solusi inovatif untuk meningkatkan akses informasi wisatawan tentang objek
wisata di Tasikmalaya [8]. Sebagai landasan untuk penelitian ini, beberapa penelitian sebelumnya yang
relevan tentang Rancang Bangun Aplikasi Katalog Wisata di Garut dengan menggunakan teknologi VR.
Penelitian tersebut menghasilkan aplikasi katalog wisata untuk Kabupaten Garut [9]. Selain itu,
merancang Virtual Reality Photography berbasis web untuk mendukung sektor pariwisata [10]. Dalam
konteks ini, penelitian ini akan membahas langkah-langkah dalam merancang dan membangun aplikasi
Virtual Tour Wisata di Tasikmalaya dengan metode pengembangan Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) [11]. Diharapkan bahwa penelitian ini akan memberikan kontribusi dalam meningkatkan
promosi dan informasi pariwisata di Tasikmalaya, memperluas akses informasi wisata, serta
meningkatkan pengalaman wisatawan melalui penggunaan teknologi VR dalam aplikasi Virtual Tour
[12].

2. Metode Penelitian

Berikut adalah Langkah Langkah dalam penelitian untuk mengembangkan aplikasi Virtual Tour
Objek Wisata.

Gambar 1. Metode Penelitian

Serangkaian tahapan dalam mengembangkan aplikasi Virtual Tour Objek Wisata digunakan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Berikut adalah tahapan-tahapan MDLC dijelaskan
pada gambar 2:

Gambar 2. Metode MDLC

1. Dalam konsep pengembangan aplikasi ini, terdapat dua tahapan utama yang perlu diperhatikan,
yaitu menentukan waktu dan lokasi pengambilan gambar. Tahap ini merupakan fondasi penting
dalam proses pembuatan Virtual Tour Wisata, dimana waktu dan lokasi pengambilan gambar
akan memengaruhi kualitas serta kesan yang diberikan kepada pengguna.

2. Selanjutnya, pada tahap perancangan desain, fokus utama adalah pembuatan desain rancangan
aplikasi. Hal ini meliputi desain prosedural, yang berkaitan dengan alur dan struktur aplikasi,
serta desain interface, yang menyangkut tampilan dan interaksi antarmuka pengguna dengan
aplikasi.

3. Pengumpulan data merupakan tahap penting dalam proses ini, dimana gambar-gambar dari
berbagai lokasi wisata dikumpulkan dan dimasukkan ke dalam website virtual tour. Data ini
akan menjadi materi utama yang akan disajikan kepada pengguna untuk memberikan
pengalaman wisata yang mendalam.

4. Setelah pengumpulan data selesai, tahap berikutnya adalah merangkai dan menyusun materi-
materi serta file-file multimedia yang sudah didapatkan sesuai dengan desain yang telah dibuat
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sebelumnya. Proses ini bertujuan untuk memastikan bahwa konten yang disajikan dalam aplikasi
memiliki kesinambungan dan konsistensi yang baik.

5. Pengujian sistem merupakan tahap penting dalam memastikan kualitas dan fungsionalitas
aplikasi. Pada tahap ini, peneliti menggunakan metode pengujian Black Box untuk menguji
secara fungsional apakah aplikasi yang sudah dibangun sesuai dengan fungsi yang diharapkan
dan apakah menu-menu yang disediakan berjalan dengan baik.

6. Terakhir, setelah melalui tahapan pengembangan dan pengujian, aplikasi Virtual Tour Wisata ini
siap untuk didistribusikan kepada pengguna. Melalui proses distribusi, aplikasi ini akan menjadi
alat yang efektif dalam mempromosikan destinasi wisata kepada masyarakat luas.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Concept (Konsep)

Tahapan ini merupakan fase awal dalam penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Pada tahap ini,
peneliti mengidentifikasi masalah yang perlu dipecahkan dan mencari solusi yang akan membentuk dasar
pengembangan produk yang akan dibuat [13]. Masalah yang diidentifikasi dalam penelitian ini adalah
kurangnya informasi yang tersedia mengenai objek wisata, banyak orang belum pernah mengunjungi
tempat wisata di wilayah tersebut karena kurangnya informasi spesifik tentang tempat-tempat wisata
tersebut. Identifikasi masalah ini adalah langkah awal yang penting dalam memahami permasalahan yang
dihadapi oleh wisatawan dan stakeholder pariwisata [14]. Untuk mengatasi masalah yang diidentifikasi,
peneliti mengembangkan solusi berupa teknologi virtual tour wisata berbasis virtual reality. Solusi ini
memungkinkan pengguna untuk menjelajahi tempat wisata secara virtual, mendapatkan informasi yang
lengkap tentang tempat-tempat wisata, dan menemukan lokasi spot-spot menarik di setiap objek wisata
[15]. Dengan menghadirkan pengalaman virtual yang mendalam, solusi ini diharapkan dapat mengurangi
hambatan akses informasi tentang pariwisata.[16].

Pengembangan teknologi virtual tour wisata berbasis virtual reality merupakan langkah inovatif
dalam meningkatkan promosi dan informasi pariwisata di wilayah tersebut. Solusi ini diharapkan akan
memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan minat wisatawan, serta meningkatkan pengalaman
selama perjalanan [17].

3.2. Design (Perancangan)
Design atau perancangan aplikasi pada penelitian ini menggunakan storyboard dan usecase yang

akan digambarkan dan dijelaskan setiap scene aplikasinya.

Gambar 3. Storyboard lokasi

Storyboard pada gambar 3 merupakan tampilan ketika pengguna mengkllik suatu titik dari map
yang akan dituju oleh pengguna.
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Gambar 4. Storyboard virtual tour

Pada gambar 4. merupakan storyboard yang akan tampil ketika pengguna mengklik
readmore/virtual tour pada halaman sebelumnya dan akan menampilkan profil dari tempat wisata
tersebut.

Gambar 5. Story board halaman admin
Gambar 5. merupakan storyboard apabila pengguna (admin) akan menambahkan sebuah objek

wisata.

Dalam melakukan pendekatan perancangan sistem dokumentasi yang digunakan berupa use case
dan class diagram. Dalam use case diagram ini diperlihatkan apa saja yang dapat dilakukan oleh user
kedalam system.

Gambar 6 Usecase aplikasi virtual tour

Pada gambar 6 merupakan tahapan bagaimana admin ketika mengakses aplikasi virtual tour wisata.
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Gambar 7. Activity diagram admin

Gambar 8. Activity diagram aplikasi virtual tour

Pada Gambar 7 merupakan skenario pengunjung activity diagram dan pada gambar 8 merupakan
scenario admin ketika mengakses Aplikasi Virtual Tour Wisata.

3.3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)
Pada tahap ini, penelitian menjelaskan pengumpulan materi yang dilakukan oleh peneliti. Materi

utama yang dikumpulkan adalah gambar panorama 360˚ yang dihasilkan dari penggunaan perangkat
keras kamera khusus yang mampu menangkap gambar panorama 360˚. Selain itu, materi tambahan
seperti gambar-gambar lain dan audio juga dikumpulkan. Proses pengambilan gambar panorama 360˚
dilakukan langsung di salah satu objek wisata di Kabupaten Tasikmalaya, yaitu Gunung Galunggung.
Selama pengambilan gambar, 23 area yang berbeda diabadikan, termasuk gerbang utama, pertigaan,
gerbang menuju kawah, pertigaan kawah, area bawah, tangga kawah, kawah titik 1-6, area parkir bawah,
kolam bawah, dan gerbang lainnya yang terdapat di lokasi objek wisata Gunung Galunggung.
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3.4. Assembly (Pembuatan)
Pada tahap ini, setelah selesai melakukan perancangan aplikasi menggunakan storyboard dan

pengumpulan materi yang diperlukan, langkah selanjutnya adalah tahap pembuatan atau assembly. Proses
assembly terdiri dari dua tahapan utama seperti berikut:

3.4.1. Proses Pengeditan
Pada tahap pengeditan, penggunaan aplikasi pengolah gambar Adobe Photoshop CC 2020

digunakan untuk mengedit gambar-gambar yang telah diambil.

Gambar 9. Proses pengeditan

3.4.2. Penyusunan Gambar Panorama
Tahapan ini melibatkan proses penyusunan gambar panorama dengan menggunakan perangkat

lunak panoee yang dapat diakses melalui laman panoee.com Proses ini dilakukan dengan memanfaatkan
fitur gratis yang disediakan oleh panoee.com Selama tahap ini, gambar-gambar panorama disusun satu
per satu hingga membentuk tampilan 360° yang merupakan dasar dari virtual tour yang diinginkan.
Dengan menjalankan dua tahapan ini, aplikasi virtual tour wisata berhasil dibuat dengan menggabungkan
gambar panorama yang telah diedit dan menyusunnya dalam bentuk tampilan 360°. Hal ini
memungkinkan pengguna untuk menjelajahi objek wisata secara virtual dengan pengalaman yang
mendalam. Berikut dapat dilihat pada gabar 9 proses penyusunan gambar panorama.

Gambar 1 Penyusunan gambar panorama

3.5. Testing (Pengujian)
Pada tahap pengujian, peneliti melakukan pengujian aplikasi yang dibangun. Pengujian ini

melibatkan dua aspek utama, yaitu pengujian pengguna langsung dan pengujian sistem menggunakan
metode "Black Box".
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3.5.1. Pengujian Pengguna langsung
Pengujian ini melibatkan pengguna yang mencoba aplikasi virtual tour wisata berbasis virtual

reality. Pengguna diberikan kuesioner yang berisi lima pertanyaan mengenai penilaian aplikasi. Setelah
semua kuesioner terkumpul, data dari kuesioner tersebut dianalisis dengan menggunakan skala Likert.
Rata-rata jawaban dari pengguna dihitung berdasarkan skor yang diberikan pada setiap pertanyaan, dapat
dilihat pada tabel 1 hasil dari pengujian pengguna langsung.

Tabel 1 Hasil pengujian pengguna langsung
No. Pertanyaan Keterangan Jawaban Total

SS S T ST
1 Tampilan aplikasi sudah tepat 17 2 1 - 20

2 Aplikasi dapat membantu mengetahui seputar
tempat wisata

15 4 - 1 20

3 Aplikasi dapat menjadi media promosi dan
informasi yang menarik

13 4 3 - 20

4 Aplikasi dapat memberitahukan dengan jelas
lokasi objek wisata

19 1 - - 20

5 Puas saat menggunakan aplikasi virtual tour
objek wisata

20 - - - 20

a. Tampilan Aplikasi: Dari 20 pengguna yang berpartisipasi, 17 orang memilih "Sangat Setuju," 2
orang memilih "Setuju," dan 1 orang memilih "Tidak Setuju." Dengan demikian, didapatkan
persentase kepuasan sebesar 95%. Kesimpulannya, 95% dari 20 pengguna menyatakan sangat setuju
bahwa tampilan aplikasi sudah tepat.

b. Membantu Mengetahui Tempat Wisata: Dari 20 pengguna, 15 orang memilih "Sangat Setuju," 4
orang memilih "Setuju," dan 1 orang memilih "Sangat Tidak Setuju." Hasilnya, persentase kepuasan
mencapai 86.25%. Kesimpulannya, 86.25% dari 20 pengguna sangat setuju bahwa aplikasi dapat
membantu mengetahui seputar tempat wisata di Kabupaten Tasikmalaya.

c. Media Promosi dan Informasi yang Menarik: Hasil statistik menunjukkan bahwa 13 pengguna
memilih "Sangat Setuju," 4 pengguna memilih "Setuju," dan 3 pengguna memilih "Tidak Setuju."
Persentase kepuasan sebesar 87.5% mengindikasikan bahwa sebagian besar pengguna merasa
aplikasi ini merupakan media promosi dan informasi yang menarik.

d. Memberitahukan Lokasi dengan Jelas: Dari 20 pengguna, 19 orang memilih "Sangat Setuju," dan 1
orang memilih "Setuju." Persentase kepuasan sebesar 98.75% menunjukkan bahwa pengguna
merasa aplikasi ini memberikan informasi lokasi tempat wisata dengan jelas.

e. Kepuasan Pengguna: Semua 20 pengguna memilih "Sangat Setuju" ketika ditanya tentang kepuasan
mereka saat menggunakan aplikasi virtual tour wisata berbasis virtual reality. Persentase kepuasan
mencapai 100%, menunjukkan bahwa pengguna sangat puas dengan aplikasi ini.

3.5.2. Pengujian Sistem
Pengujian sistem dilakukan untuk menguji fungsi-fungsi aplikasi yang telah dibangun. Metode

"Black Box" digunakan dalam pengujian ini untuk memastikan bahwa aplikasi berfungsi sesuai dengan
fungsionalitas yang telah dirancang, termasuk menu-menu yang tersedia. Pengujian ini bertujuan untuk
mengevaluasi kinerja dan respon aplikasi, serta mengumpulkan masukan dari pengguna tentang
pengalaman mereka saat menggunakan aplikasi virtual tour wisata. Hasil dari pengujian ini akan
digunakan untuk memperbaiki dan memperbaiki aplikasi sebelum dilepaskan ke pengguna akhir [18].
Berikut dapat dilihat pada tabel 4 hasil pengujian halaman diakses oleh pengunjung dan tabel 5 hasil
pengujian halaman admin.

Tabel 2 Hasil pengujian sistem halaman pengunjung
No Aktivitas yang

dilakukan
Proses Kesimpulan

1. Masuk pada alamat website Masuk pada halaman URL website
yang sudah dibuat

Berhasil

2. Tampilan Utama Melihat lokasi tempat wisata Berhasil
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3. Titik Tempat Wisata Melihat tempat wisata yang akan
dituju

Berhasil

4. Profil Tempat Wisata Melihat secara detail deskripsi
tempat wisata

Berhasil

5. Virtual Tour Wisata Melihat tempat wisata dengan
simulasi virtual tour 360

Berhasil

Tabel 3 Tabel pengujian sistem halaman admin dashboard
No Aktivitas yang

dilakukan
Proses Kesimpulan

1. Login Login menggunakan username dan
password

Berhasil

2. Input Data Menambahkan lokasi sebuah objek
wisata, memasukkan judul,
memasukkan url virtual tour,
memasukkan deskripsi dan
mengupload gambar.

Berhasil

3. Update Data Merubah dan memperbarui detail
tempat wisata

Berhasil

4. Delete Data Menghapus sebuah tempat wisata Berhasil

5. Logout Akan kembali pada tampilan
halaman utama

Berhasil

3.6. Distribution (Distribusi)
Tahap distribusi merupakan tahap akhir dalam pengembangan aplikasi virtual tour wisata

berbasis virtual reality. Pada tahap ini, seluruh komponen yang telah berjalan dengan baik disimpan di
server hosting sehingga dapat diakses oleh masyarakat umum dan calon wisatawan yang mencari
informasi tentang objek wisata di Kabupaten Tasikmalaya. Proses distribusi ini menghadapi beberapa
kendala, termasuk keterbatasan perangkat dan keterbatasan dalam penggunaan alat-alat berbayar.
Meskipun demikian, peneliti berhasil mengatasi kendala ini dengan memanfaatkan fitur gratis yang
tersedia dalam penggabungan media, meskipun hal ini menghasilkan keterbatasan dalam tampilan yang
diharapkan. Dengan demikian, hasil aplikasi virtual tour wisata ini tetap dapat diakses oleh pengguna dan
memberikan akses yang lebih luas terhadap informasi pariwisata di Kabupaten Tasikmalaya, meskipun
dengan beberapa keterbatasan.

4. Kesimpulan
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi virtual tour wisata

berbasis virtual reality di Kabupaten Tasikmalaya. Dalam penelitian ini, tahapan pengembangan yang
mencakup konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi telah
dijelaskan secara rinci. Identifikasi masalah awal adalah kurangnya informasi spesifik mengenai objek
wisata di Kabupaten Tasikmalaya, yang menghambat minat dan keterlibatan wisatawan. Solusi yang
diusulkan adalah menciptakan aplikasi virtual tour wisata berbasis virtual reality untuk memberikan
pengalaman interaktif dan immersif kepada pengguna, memfasilitasi pengguna untuk menjelajahi objek
wisata, dan memberikan informasi yang komprehensif. Pengumpulan bahan melibatkan pengambilan
gambar panorama 360˚ secara langsung di objek wisata Gunung Galunggung. Proses pengeditan dan
penyusunan gambar panorama dilakukan dengan aplikasi pengolah gambar dan perangkat lunak khusus.
Pengujian melibatkan pengujian pengguna langsung dan pengujian sistem dengan metode "Black Box"
untuk mengevaluasi fungsi dan respon aplikasi.
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