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PENERAPAN VIRTUAL REALITY SEBAGAI MEDIA PENGENALAN
OBJEK WISATA KOTA PALEMBANG BERBASIS ANDROID

Oleh
M Hafiiz Kresna P 09031381722150

ABSTRAK

Pariwisata Kota Palembang mengalami perkembangan yang sangat menjanjikan
dalam beberapa tahun terakhir. Akan tetapi sejak wabah virus corona mulai
menyerang, semua sektor pariwisata mulai mengalami penurunan. Selain dampak
wabah virus corona, potensi pariwisata Kota Palembang juga belum
dikembangkan secara optimal. Virtual reality dapat menjadi solusi untuk
mempromosikan pariwisata pada saat pandemi. Virtual reality memungkinkan
wisatawan untuk melihat dan merasakan objek wisata Kota Palembang tanpa
harus mengunjungi lokasi secara langsung. Metode pengembangan sistem yang
digunakan yaitu multimedia development life cycle atau MDLC yang disesuakan
dengan kebutuhan pada saat penelitian. Pengembangan sistem menghasilkan
aplikasi android yang dilengkapi tampilan virtual reality gambar 360° objek
wisata serta menghasilkan web admin sebagai sistem kelola data. Pengembang
menggunakan bahasa pemprograman kotlin dan library pannellum js untuk
mengubah gambar 360° biasa menjadi tampilan virtual reality yang dapat
ditampilkan pada aplikasi android. Telah dilakukan pengujian menggunakan
metode system usability scale (SUS) untuk aplikasi Wisata Palembang dan
memperoleh nilai 81,6. Didasari hasil pengujian tersebut, aplikasi yang telah
dibuat dinyatakan baik dan dapat diterima.

Kata Kunci : Aplikasi Android, Virtual Reality, Gambar 360°, MDLC, SUS
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APPLICATION OF VIRTUAL REALITY AS A MEDIA FOR
INTRODUCTION TO PALEMBANG TOURISM OBJECTS BASED ON
ANDROID

By
M Hafiiz Kresna P 09031381722150

ABSTRACT

Palembang City tourism has experienced very promising developments in recent
years. However, since the corona virus outbreak began to attack, all tourism
sectors began to experience a decline. In addition to the impact of the corona virus
outbreak, the tourism potential of Palembang City has not been developed
optimally. Virtual reality can be a solution to promote tourism during a pandemic.
Virtual reality allows tourists to see and feel the attractions of Palembang City
without having to visit the location directly. The system development method
used is the multimedia development life cycle or MDLC which is adjusted to the
needs at the time of the research. The development of the system produces an
android application that is equipped with a virtual reality display of 360 ° images
of tourist objects and produces a web admin as a data management system. The
developer uses the Kotlin programming language and the pannellum js library to
convert ordinary 360° images into virtual reality displays that can be displayed on
Android applications. It has been tested using the system usability scale (SUS)
method for the Palembang Tourism application and obtained a score of 81.6.
Based on the test results, the application that has been made is declared good and
acceptable.

KEYWORD: Andorid Application, Virtual Reality, 360 image, MDLC, SUS
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Palembang merupakan salah satu kota tertua yang ada di Indonesia
(Beriansyah & Qibtiyah, 2021). Ibu kota Provinsi Sumatera Selatan ini memiliki
ragam wisata alam, wisata sejarah dan edukasi. Dewasa ini, pengembangan objek
wisata menjadi salah satu upaya yang terus digalakan guna meningkatkan jumlah
wisatawan. Potensi wisata yang ada di Kota Palembang belum dikembangkan
secara optimal sehingga banyak wisatawan dari luar kota yang belum mengetahui
objek wisata yang ada di Kota Palembang (Erlansyah, 2021). Maka diperlukan
pengembangan dalam bidang pariwisata. Upaya pengembangan yang dilakukan
bukan hanya sekedar memperbaiki fisik objek wisata tetapi juga diperlukan
peningkatan sarana promosi melalui pengenalan objek wisata.

Pandemi Covid-19 berdampak pada berbagai sektor, salah satunya sektor
pariwisata (Prayudi, 2020). Covid-19 mengakibatkan berkurangnya wisatawan
yang berkunjung ke objek wisata. Selain akibat dampak pandemi, sarana promosi
konvensional seperti radio, koran, dan spanduk hanya mampu memberikan
informasi dalam cakupan wilayah tertentu, sehingga informasi masih sulit
diterima masyarakat luas. Maka dari itu diperlukan penigkatan sarana promosi.
Salah satu cara untuk meningkatkan sarana promosi yaitu menggunakan virtual
reality. Dengan aplikasi virtual reality pengenalan objek wisata berbasis android,

wisatawan dapat mengetahui objek wisata yang ada dikota Palembang dan



wisatawan dapat merasakan secara nyata serta memilih objek wisata mana saja
yang akan dikunjungi terlebih dahulu (Ashshiddigie et al., 2021).

Virtual reality adalah teknologi yang dapat membawa seseorang masuk ke
dalam dunia maya (Aji et al., 2019). Perangkat pendukung untuk dapat
menerapkan virtual reality adalah headset VR yang menyerupai kacamata selam
tetapi pada bagian lensanya tertutup (CREC et al., 2018). Pengguna virtual reality
dapat berinteraksi dengan lingkungan dunia maya yang ada disekitarnya sehingga
pengguna dapat merasakan lingkungan didalamnya seperti halnya dengan dunia
nyata. Kemampuan dan kelebihan dari teknologi virtual reality diharapkan dapat
mengenalkan dan meningkatkan jumlah wisatawan yang berkunjung ke Kota
Palembang.

Teknologi virtual reality ini akan diimplementasikan melalui aplikasi
berbasis android. Adanya pengimplementasian tersebut diharapkan dapat
menjangkau dan memberikan informasi yang detail kepada seluruh wisatawan
yang akan datang ke Kota Palembang baik lokal maupun mancanegara.

Dari penjelasan tersebut, maka penulis memutuskan untuk membuat tugas
akhir dengan judul “PENERAPAN VIRTUAL REALITY SEBAGAI MEDIA
PENGENALAN OBJEK WISATA KOTA PALEMBANG BERBASIS

ANDROID”.

1.2 Tujuan
Tujuan dibuatnya tugas akhir ini ialah:
1. Membuat rancang bangun aplikasi menggunakan teknologi virtual reality.

2. Memberikan informasi mengenai tempat wisata yang ada di Kota Palembang.



1.3 Manfaat

Manfaaat dari penelitian ini ialah:

. Memberikan informasi mengenai objek wisata yang ada di Kota Palembang

secara nyata tanpa harus mengunjungi secara langsung.

Menjadi sarana pengenalan dan promosi yang baik dan mudah diakses bagi
masyarakat melalui platform android.

Meningkatkan dan mempromosikan objek wisata Kota Palembang kepada
wisatawan baik lokal maupun mancanegara.

Membantu Dinas Pariwisata dalam menentukan pelayanan yang terbaik untuk

mengenalkan dan mempromosikan objek wisata Kota Palembang.

1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah dirumuskan agar pembahasan masalah tidak terlalu luas

dan agar lebih fokus dalam melakukan penelitian dan perancangan sistem, maka

dilakukan pembatasan masalah:

1.

Penelitian berfokus pada penerapan teknologi virtual reality pada objek
wisata yang ada di Kota Palembang.

Teknologi virtual reality hanya ditampilkan pada informasi gambar pada
sistem yang dibuat.

Metode pengembangan sistem menggunakan metode multimedia development
life cycle.

Penerapan teknologi virtual reality pada penelitian ini dapat diakses memlalui

platform android.
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