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Abstrak. Perkembangan teknologi memiliki pengaruh yang signifikan pada sektor pariwisata, seperti 
kemudahan akses informasi, promosi destinasi wisata, dan peningkatan ekonomi. Namun demikian, industri 
pariwisata di Indonesia masih memiliki beberapa masalah seperti kurangnya daya tarik dan efisiensi pada 
pengelolaan destinasi wisata. Pariwisata  dengan media virtual reality telah  dipelajari menggunakan Zaltman 
Metaphor Elicitation Technique (ZMET). Menggabungkan pariwisata virtual dan blogging memungkinkan 
pengunjung untuk menjelajahi dan mempelajari suatu destinasi sebelum melakukan perjalanan sebenarnya, 
memberi mereka nuansa dan cita rasa baru terhadap destinasi tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk 
memberikan wawasan mendalam mengenai efektivitas teknologi virtual reality dalam meningkatkan daya 
tarik wisata, memperkuat keterlibatan wisatawan, dan mendukung keputusan strategis dalam pengelolaan 
destinasi pariwisata. Penelitian ini menggunakan metode yang berfokus pada studi kasus di destinasi wisata 
di Indonesia berdasar pada jurnal (Jung & tom Dieck, 2017) yang menggunakan pendekatan kualitatif. 
Melalui pengembangan sistem virtual reality, wisatawan dapat mengakses informasi mengenai destinasi 
wisata, tur virtual, dan pengalaman interaktif yang ditingkatkan sebelum dan selama kunjungan mereka. 
Evaluasi dilakukan melalui ulasan dari wisatawan, analisis data sistem, dan wawancara dengan pengelola 
pariwisata. Hasil penelitian ini adalah sebuah rancangan sistem virtual reality yang berpeluang untuk 
meningkatkan daya tarik wisata, dan mendukung pengambilan keputusan strategis dalam pengelolaan 
destinasi pariwisata. 
 

Kata Kunci : virtual reality, pariwisata 
 

1.      PENDAHULUAN 

Pariwisata merupakan salah satu sektor penting dalam perekonomian global, di Indonesia sendiri sektor ini 
dapat dimanfaatkan untuk menjadi penyokong terbesar devisa negara (Anandhyta & Kinseng, 2020). 
Meskipun berpotensi, industri pariwisata di Indonesia masih menghadapi beberapa tantangan, seperti 
kurangnya daya tarik wisata dan inefisiensi dalam pengelolaan pariwisata (Rahma, 2020). 

Virtual Reality (VR) adalah sebuah teknologi yang memungkinkan untuk berinteraksi dengan objek imajinasi 
dengan menggunakan komputer dan membawa ke dalam suasana 3-Dimensi menggunakan kacamata Virtual 
Reality (VR Cardboard/Box) yang seolah nyata (Kusumadewi et al., 2019). Saat ini media VR telah digunakan 
di berbagai bidang seperti arsitektur, kesehatan, permainan berbasis teknologi, dan pendidikan. Media VR 
memungkinkan penggunanya terlibat langsung secara aktif terhadap lingkungan virtualnya dan dapat 
melakukan hal-hal yang mustahil dilakukan di dunia nyata. Oleh karena itu, VR banyak digunakan untuk 
pembelajaran lingkungan, seperti simulasi (Wiradhika et al., 2020). 

Perkembangan sistem VR menjadi salah satu inovasi terdepan yang mengubah paradigma pengalaman wisata 
secara fundamental (Calisto & Sarkar, 2024). VR memungkinkan pengguna untuk merasakan lingkungan yang 
ada dalam dunia maya yang disimulasikan oleh komputer secara nyata namun virtual, membuka peluang baru 
bagi industri pariwisata dalam menghadirkan pengalaman yang mendalam dan menarik bagi wisatawan 
(Hartini et al., 2020). 

Dalam penerapan sistem yang baru, faktor pengguna sangat penting untuk diperhatikan karena tingkat 
kesiapan pengguna untuk menerima sistem yang baru sangat berpengaruh pada seberapa sukses implementasi 
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sistem tersebut (Niqotaini & Budiman, 2021). Melihat penelitian sebelumnya mengenai implementasi 
teknologi VR dalam sektor pariwisata ini, hasil positif didapatkan untuk penerimaan masyarakat terhadap 
implementasi teknologi ini (Khaqiqi & Alfansi, 2022). Hasil  analisis lain pun menunjukkan  bahwa  teknologi  
virtual  memberi  alternatif  bagi  industri pariwisata untuk bangkit kembali, khususnya di era pandemic Covid-
19 yang terjadi sejak awal tahun 2020 (Prambayun et al., 2022). 

Dalam jurnal ini, kami melakukan analisis dan perancangan sistem VR yang bertujuan untuk meningkatkan 
daya tarik wisata serta efisiensi pengelolaan pariwisata. Kami mengidentifikasi berbagai aspek krusial yang 
perlu dipertimbangkan dalam proses analisis dan perancangan sistem VR untuk pariwisata, termasuk tetapi 
tidak terbatas pada aspek teknis, keberlanjutan lingkungan, dampak sosial, dan keamanan data. 

 
2. METODE PENELITIAN 

 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pendekatan kualitatif. Pendekatan 
kualitatif dipilih untuk memungkinkan peneliti  memahami secara mendalam pengalaman dan perspektif 
pengguna virtual reality dalam konteks pariwisata  Indonesia. Metode ini relevan karena tujuan penelitian ini 
adalah untuk memahami secara umum bagaimana perasaan dan persepsi pengguna virtual reality di sektor 
pariwisata  Indonesia terhadap teknologi ini. Dengan menggunakan pendekatan kualitatif, peneliti dapat 
melakukan wawancara mendalam, observasi, dan analisis konten untuk lebih mengeksplorasi nuansa dan 
kompleksitas pengalaman pengguna virtual reality. Lebih jauh lagi, pendekatan kualitatif memungkinkan 
peneliti untuk memahami dinamika kompleks dalam lingkungan pariwisata, termasuk berbagai faktor seperti 
budaya lokal, preferensi wisatawan, dan teknologi yang tersedia. Selain itu, fleksibilitas metode kualitatif  
memungkinkan peneliti untuk menyesuaikan pendekatan penelitian mereka dengan kondisi dan karakteristik 
unik dari situasi penelitian.  Hal ini penting dalam menangkap berbagai perspektif dan kompleksitas  
penggunaan virtual reality di sektor pariwisata. 

 
Gambar 2.1 Tahapan Penelitian
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a. Identifikasi Masalah 

Tahap pertama adalah menemukan masalah atau kekurangan pengetahuan yang ingin diselesaikan 
melalui penelitian. Untuk ini melibatkan ulasan literatur untuk mendapatkan pemahaman yang lebih 
baik tentang subjek penelitian mengenai implementasi sistem virtual reality pada sektor pariwisata, dan 
menemukan topik penelitian yang memerlukan penelitian tambahan. 

b. Perumusan Tujuan 
Setelah masalah diidentifikasi, peneliti merumuskan tujuan penelitian yang jelas, spesifik, serta dapat 
diukur. 

c. Analisis Data 
Setelah data dikumpulkan, langkah berikutnya adalah menganalisisnya menggunakan teknik atau alat 
analisis yang sesuai. Kami  menggunakan beberapa teknik analisis kualitatif, seperti analisis tematik 
dan metode pengkodean, untuk menganalisis dan memahami informasi yang terkandung dalam data 
wawancara dan observasi. Metode analisis ini dipilih karena cocok untuk penelitian yang bersifat lebih 
deskriptif dan eksploratif, yang bertujuan untuk memahami pengalaman dan perspektif pengguna virtual 
reality dalam konteks pariwisata. Analisis tematik  membantu kami dalam mengidentifikasi dan 
mengklasifikasikan pola tematik yang muncul dalam data kami. Sementara teknik pengkodean 
memungkinkan kami mengatur dan mengelompokkan informasi ke dalam unit-unit yang bermakna. 
Tujuan dari analisis ini adalah untuk menemukan pola, hubungan, atau trend dalam data yang 
mendukung atau menentang hipotesis penelitian. 

d. Perancangan dan Implementasi Sistem 
Perancangan arsitektur, desain sistem, pengujian prototipe, dan perbaikan serta penyempurnaan sistem. 
Setelah sistem selesai dan diuji dengan baik, akan dilakukan penerapan dan implementasi sistem secara 
penuh. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 Use Case Diagram 

Use case diagram berfungsi untuk mendeskripsikan interaksi yang terjadi di antara aktor dengan sistem 
di dalam sebuah sistem informasi. 

 
Gambar 3.1 Use Case Diagram 
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3.2 Class Diagram 

 
Gambar 3.2 Class Diagram 

 
3.3 Sequence Diagram 
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Gambar 3.3.1 Sequence Diagram Manage Backup 

 
Gambar 3.3.2 Sequence Diagram Manage Gallery 
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Gambar 3.3.3 Sequence Diagram Manage To Do 

 
Gambar 3.3.4 Sequence Diagram Login 
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Gambar 3.3.5 Sequence Diagram Manage VR 
 

 
Gambar 3.3.6 Sequence Diagram Manage User 
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3.4 Activity Diagram 

 
Gambar 3.4.1 Activity Diagram Registrasi Pengguna 
 

 
Gambar 3.4.2 Activity Diagram Login 
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Gambar 3.4.3 Activity Diagram Akses Konten User 
 

 
Gambar 3.4.4 Activity Diagram Akses Konten Pengelola 
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Gambar 3.4.5 Activity Diagram Kelola Konten Admin 
 

 
Gambar 3.4.6 Activity Diagram Kelola Akun 
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Gambar 3.4.7 Activity Diagram Kelola Konten Pengelola 

 
3.5 Rancangan User Interface 

 
Gambar 3.5.1 Menu Utama 
Menu home screen merupakan menu yang dapat diakses oleh pengguna setelah berhasil melakukan login. pada 
laman ini, pengguna dapat memilih destinasi wisata yang ingin dijelajahi dalam virtual reality.    
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Gambar 3.5.2 Menu Deskripsi 
Setelah memilih destinasi wisata, pengguna dapat mengakses informasi mengenai destinasi yang dipilih seperti 
deskripsi, gambar dan video serta rincian lokasi.     
 
Setelahnya, pengguna akan memasuki lingkungan virtual yang membuat pengguna dapat berinteraksi dengan 
objek di dalam destinasi wisata. Pengguna dapat menggunakan joystick dari perangkat virtual reality yang 
digunakan atau sekedar menggunakan layar sentuh perangkat mobile, tergantung pada jenis konten yang 
dipilih pengguna. Dalam fase ini, pengguna bisa mengeksplorasi destinasi wisata dalam lingkungan virtual 
serta mendengarkan narasi penjelasan objek wisata yang tersedia. 

 
Gambar 3.5.3 Menu Selesai  
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Setelah selesai menjelajahi wisata virtual, pengguna dapat memilih untuk keluar dari aplikasi atau melanjutkan 
untuk menjelajahi destinasi wisata yang lain. 

 
Gambar 3.5.4 Halaman Login 

Halaman login terdiri dari formulir login yang berisikan input username atau alamat email dan password, 
terdapat juga pilihan buat akun untuk mendaftarkan user baru ke dalam database. Setelah pengguna 
memasukkan username atau email dan password, sistem akan melakukan validasi, apakah informasi yang 
diberikan cocok dengan data yang terdaftar di database.  Jika tidak valid, sistem akan menampilkan pesan 
kesalahan untuk memberitahu pengguna tentang masalah yang terjadi. 

 
Gambar 3.5.5 Pengajuan Konten 

Halaman pengajuan konten dapat diakses oleh pengelola pariwisata untuk mengajukan konten kepada 
administrator. Pengelola akan diminta untuk memberikan informasi yang akan diakses oleh pengguna sesuai 
permintaan sistem. Jika administrator menganggap bahwa informasi yang diberikan valid, pengelola akan 
mendapat notifikasi bahwa destinasi wisata mereka telah diterima, dan akan mendapat kunjungan dari pihak 
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administrator dalam waktu dekat untuk melakukan perekaman lokasi. 

                               
Gambar 3.5.6 Halaman Kelola Konten 

Halaman kelola konten dapat diakses oleh administrator sistem. Berdasarkan informasi yang diberikan oleh 
pengelola pariwisata ke dalam database. Administrator akan menentukan, apakah konten akan ditambahkan, 
disesuaikan, atau dibatalkan untuk diinput ke dalam sistem. 
 
3.6 Pembahasan 
Dari hasil analisis  diagram use case, class, sequence, activity dan rancangan antarmuka pengguna, ditemukan 
bahwa sistem virtual reality yang dikembangkan memiliki potensi besar untuk meningkatkan daya tarik 
destinasi wisata di Indonesia dan efisiensi pengelolaan pariwisata. Dengan mengidentifikasi berbagai skenario 
penggunaan  dan merinci struktur kelas dan alur kerja dalam sistem, kami menemukan bahwa sistem dapat 
memenuhi kebutuhan pengguna secara memadai dan memberikan pengalaman interaktif yang menarik. 
Analisis aktivitas pengguna juga mengungkapkan alur kerja yang efisien dan potensi masalah yang perlu 
dipertimbangkan saat menggunakan sistem. Selain itu, evaluasi desain antarmuka pengguna menunjukkan 
keterbacaan dan kegunaan yang baik, yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan. 
Hasil ini memberikan wawasan  berharga mengenai penerapan teknologi VR di industri pariwisata dan 
berkontribusi pada literatur yang ada dengan memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang 
penggunaan teknologi ini untuk meningkatkan kualitas layanan pariwisata

4. KESIMPULAN & SARAN 
Penerapan teknologi VR dalam industri pariwisata dapat memberikan pengalaman wisata yang lebih 
mendalam dan interaktif bagi pengguna, baik sebelum maupun selama kunjungan mereka. Melalui akses 
informasi mengenai destinasi wisata, tur virtual, dan pengalaman interaktif dalam lingkungan virtual, 
wisatawan dapat merasakan sebagian dari pengalaman yang akan mereka dapatkan secara langsung. Hal ini 
dapat meningkatkan keterlibatan wisatawan dan memperkuat daya tarik destinasi pariwisata. 
 
Selain itu, penggunaan sistem VR juga dapat mendukung pengambilan keputusan strategis dalam 
pengelolaan destinasi pariwisata. Dengan adanya informasi yang lebih lengkap dan visualisasi yang lebih 
baik mengenai destinasi wisata, pengelola pariwisata dapat membuat keputusan yang lebih baik dalam hal 
pengembangan dan pemasaran destinasi, serta pengelolaan pengalaman wisatawan secara keseluruhan. 
 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi VR dalam pariwisata memiliki potensi untuk 
menjadi inovasi yang signifikan dalam industri pariwisata, terutama dalam meningkatkan daya tarik destinasi 
wisata dan efisiensi pengelolaan pariwisata. Untuk pengembangan selanjutnya, disarankan untuk 
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mempertimbangkan penambahan fitur tambahan seperti  pengembangan sistem mengimplementasikan 
teknologi terbarukan untuk peningkatan kualitas visual ulasan pengguna dan integrasi dengan media sosial 
untuk meningkatkan pengalaman pengguna, serta mengoptimalkan performa sistem dengan memperkuat 
infrastruktur teknis untuk dapat menangani jumlah pengguna yang besar dengan lancar. 
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