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ABSTRAK 

       Pariwisata pada kabupaten OKU Selatan sedang mengalami perkembangan 

yang cukup menjanjikan untuk berapa waktu kedepan, Akan tetapi semenjak wabah 

virus corona melanda dunia semua sektor wisata di Kabupaten OKU Selatan 

terhenti. virtual reality tour merupakan alternatif media promosi pariwisata di 

kabupaten OKU Selatan Di tengah masa pandemi. virtual reality tour 

memungkinkan pengunjung mengetahui tempat wisata Kabupaten OKU Selatan 

tanpa harus ke lokasi langsung. Pengembangan sistem yang digunakan untuk 

penelitian ini adalah metodologi MDLC atau Multimedia Development Life Cycle 

dengan menggunakan pendekatan yang di sesuaikan dengan keadaan saat 

penelitian. Pada  Pengujian menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 

untuk  website virtual reality tour pada kabupaten OKU Selatan memperoleh nilai 

rata-rata responden 78,5), Maka dengan di dasari nilai tersebut website yang 

dibangun di nyatakan sudah baik (Adjective), website tersebut bisa diterima 

(Acceptable) dan memiliki sifat passive dari segi NPS. 

Kata Kunci : Virtual Reality Tour, System Usability Scale (SUS), Media 

Promosi Pariwisata Di Tengah Pandemi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 

       Pariwisata merupakan berbagai macam kegiatan wisata dan didukung berbagai 

fasilitas serta layanan yang disediakan oleh pengusaha, pemerintah pusat, 

masyarakat, Maupun pemerintah daerah. Menurut Soedarso, dalam(Samsuduha 

2020). Berwisata kerap menjadi sebuah solusi bagi sebagian besar masyarakat di era 

saat ini, Berwisata bukan hanya sebagai hobi atau cara untuk menghilangkan stres, 

namun juga berwisata kini sudah menjadi sebuah kewajiban bagi sebagian 

masyarakat. 

       Pariwisata merupakan sektor yang berperan penting dalam hal mendongkrak 

perekonomian bagi sebagian masyarakat, Pariwisata di indonesia sendiri memiliki 

pontensi yang amatlah besar. Sebagai contoh di Provinsi Sumatera selatan, 

khususnya di Kabupaten OKU Selatan. Kabupaten ini menyimpan banyak objek 

pariwisata yang perlu dikembangkan lagi potensi dan popularitasnya agar dapat 

lebih dikenal oleh masyarakat luas 

Kabupaten OKU Selatan sendiri memiliki banyak titik objek wisata 

potensial seperti Danau Ranau, Curup Datar, Pantai Pelangi, dan masih banyak lagi. 

wisatawan yang berkujung pun amatlah beragam baik dari lokal maupun dari 

macanegara. Pemerintah Kabupaten OKU Selatan sendiri dalam beberapa tahun ke 

belakang, Sangat gencar dalam hal pembangunan sarana dan prasana pendukung 

pada sektor wisata di Kabupaten OKU Selatan. bahkan untuk 4 tahun ke belakang  

Pemerintah Kabupaten OKU Selatan Telah mengadakan beberapa acara mulai dari 

tingkat nasional sampai dengan internasional. Tak hanya itu Melalui Dinas 

Pariwisata Kabupaten OKU Selatan juga telah berupaya untuk menyajikan 
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informasi tentang wisata di Kabupaten OKU Selatan melalui media dengan berbagai 

cara, mulai dari website hingga media sosial. akan tetapi menurut pengamatan 

peneliti website dari di Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten OKU Selatan 

memiliki tampilan antar muka yang kurang menarik bagi pengunjung. 

Berdasarkan pengamatan dilapangan dan beberapa obrolan singkat baik 

menanyakan langsung mau pun melalui media chat, kepada bebarapa teman dan 

masyarakat di sekitar, ada dua hal yang menjadi permasalahan masyarakat saat 

hendak berwisata. Pertama yaitu Kebanyakan dari masyarakat merasa tidak puas 

dengan kunjungan wisata mereka ke objek wisata karena keadaan/kenyataan di 

lapangan sangat lah berbeda seperti yang mereka banyangkan didalam foto ataupun 

vidio. Kedua yaitu permasalahan yang sering kali di hadapi wisatawan yang hendak 

berwisata adalah akses informasi mengenai sarana dan prasana di lokasi wisata yang 

kurang. Sehingga saat berwisata banyak wisatawan yang kebingungan saat 

berkunjung ke tempat tersebut, Dua permasalahan tersebut pula sering terjadi saat 

wisatawan sedang berkunjung ke Kabupaten OKU Selatan. Akan tetapi semenjak 

pandemi melanda dunia semua aktifitas wisata di semua tempat terhenti, temasuk 

Kabupaten OKU Selatan sebagian besar tempat wisata di tutup guna mengurangi 

penyebaran virus Corona. 

Di masa pandemi saat ini internet memegang peranan yang penting bagi 

semua lapisan masyarakat dalam hal penyampaian informasi, Penyampainan 

informasi yang ada di internet sangat lah beragam penerapan nya, Salah satu nya 

ialah Website. Website menjadi salah satu solusi bagi penyebar luasan akses 

informasi dibutuhkan ke pada masyarakat. Masyarakat bisa mendapatkan berbagai 

macam informasi melaui website. 
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Suatu website harus lah sesuai dengan kebutuhan dan kegunaan dari 

pengguna nya, Website di katakan layak dan efektif bagi pengguna nya jika telah 

melalui pengujian dan memenuhi beberapa kriteria penilaian. Pengujian website 

dapat dilakukan dengan berbagai macam metode salah satu nya Pengujian usability 

dimana pengujian diterapkan untuk mengetahui seberapa efektif, efisien dan 

memuaskan sebuah website menurut penggunanya. 

Dari uraian diatas, maka denagn itu  penulis tertarik untuk membuat 

Tugas Akhir dengan judul: 

“PENERAPAN VIRTUAL REALITY TOUR PADA PENGEMBANGANAN 

SISTEM INFORMASI PARIWISATA KABUPATEN OKU SELATAN 

BERBASIS WEB” 

1.2 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah 

1. Membuat rancang bangun sistem informasi pariwisata pada Kabupaten OKU  

Selatan berbasis web menggunakan virtual reality tour. 

2. Mengukur tingkat usability pada website virtual reality tour. Kabupaten OKU     

Selatan. 

1.3 Manfaat 

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian tugas akhir ini, yaitu: 

1. Dengan bantuan sensor Gyroscope aplikasi ini dapat Memberikan pengalaman 

baru bagi wisatawan menganai teknologi yang mendekati realitas asli. 

2. Membantu masyarakat dalam hal memberi gambaran mengenai suasana tempat 

wisata yang hendak di kunjungi. 
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3. Membantu Pemerintah Kabupaten OKU Selatan dalam solusi promosi wisata 

di masa pandemi. 

4.  Memaksimal kan potensi wisata yang ada di Kabupaten OKU Selatan. 

1.4 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang dibahas pada penelitian ini dirumuskan agar tidak terlalu luas 

dan dapat lebih fokus dalam melakukan proses analisis dan perancangan sistem, 

maka di lakukan pembatasan masalah: 

1.  Melihat beberapa lokasi wisata yang masih di tutup oleh pihak pemerintah dan 

juga akomodasi ke beberapa objek wisata yang sebagian belum sepenuh nya 

pulih akibat pandemi. Penelitian ini hanya berfokus pada 6 titik objek wisata 

yang di muat dalam website resmi Dinas Pariwisata dan Kebudayaan 

Kabupaten OKU Selatan.  

2.  Penerapan Virtual tour pada sistem informasi pariwisata Kabupaten Oku 

Selatan dijalan kan platform website. 

3.  Pengukuran tingkat usability website hanya menggunakan kuisioner SUS 

(System Usability Scale) untuk menentukan apakah website tersebut telah 

memenuhi standar kelayakan usability. 
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