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ABSTRAK

Sektor Pariwisata hingga saat ini masih menjadi sektor prioritas pemerintah karena
dinilai mampu menjadi lokomotif pergerakan perekonomian bangsa. Pengelolaan
sektor pariwisata pun terus dikembangkan oleh pemerintah, melalui berbagai
kebijakan dilakukan pemerintah untuk membuat pariwisata Indonesia lebih maju
dan dikenal di mata dunia. Memasuki akhir tahun 2019, dunia diguncang dengan
pandemi Covid-19 hingga ini di berbagai negara di dunia, termasuk Indonesia yang
sangat berdampak pada sector perekonomian negara di dunia dalam sektor
pariwisata. Hadirnya teknologi Virtual Reality sebagai media baru, perancangan
dan penggunaan video 360° diharapkan dapat memberi variasi promosi pariwisata
Kalimantan Tengah. Tujuan penelitian ini merancang aplikasi mobile yang dapat
menghasilkan Aplikasi Virtual Reality Pengenalan Tempat Wisata yang ada di
Kalimantan Tengah. Video 360° berfokus pada pengalaman buatan yang dapat
dirasakan oleh penonton, hal tersebut menjadi alasan mengapa pembuatan video ini
adalah sebuah kebaruan bagi promosi pariwisata Kalimantan Tengah. Penulis
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) untuk
mengembangkan desain sesuai dengan kebutuhan pengguna. Sebanyak 205
responden secara sukarela berpartisipasi dalam survei ini dengan mengisi kuesioner
menggunakan Google form yang disebarkan kepada mereka melalui media social.
Hasilnya menjelaskan bahwa 88% responden menyetujui pengembangan prototipe
ini. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengguna tertarik untuk melihat
implementasi pengembangan aplikasi mobile Virtual Reality yang akan
memberikan mereka informasi Sektor Pariwisata yang ada di kalimantan Tengah.

Kata kunci: Pariwisata, Covid-19, Aplikasi mobile, Virtual Reality
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ABSTRACT

The tourism sector is still a priority sector for the government because it is
considered capable of being the locomotive of the nation's economic movement.
The management of the tourism sector continues to be developed by the
government, through various policies carried out by the government to make
Indonesian tourism more advanced and known in the eyes of the world. Entering
the end of 2019, the world has been rocked by the Covid-19 pandemic to date in
various countries in the world, including Indonesia, which has greatly impacted the
world's economic sector in the tourism sector. The presence of Virtual Reality
technology as a new medium, the design and use of 360° video is expected to
provide variety in Central Kalimantan tourism promotion. The purpose of this study
is to design a mobile application that can produce Virtual Reality Applications for
Introduction to Tourist Attractions in Central Kalimantan. The 360° video focuses
on an artificial experience that can be felt by the audience, which is the reason why
the making of this video is a novelty for Central Kalimantan tourism promotion.
The author uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method to
develop designs according to user needs. A total of 205 respondents voluntarily
participated in this survey by filling out a questionnaire using a Google form which
was distributed to them via social media. The results explain that 88% of
respondents agree with the development of this prototype. The results of this study
indicate that users are interested in seeing the implementation of Virtual Reality
mobile application development that will provide them with information on the
Tourism Sector in Central Kalimantan.

Keywords: Tourism, Covid-19, Mobile application, Virtual Reality



