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Abstrak

Virtual reality adalah lingkungan atau objek imajinatif yang memiliki kemampuan untuk menghasilkan suasana
tiga dimensi, memberi pengguna kesan bahwa mereka berada di dunia nyata secara fisik. Studi ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penggunaan Virtual Reality terhadap pengalaman wisatawan, pemahaman pengunjung,
penyebaran informasi, dan minat pengunjung untuk mengunjungi tempat wisata. Metode yang digunakan adalah
studi kasus di daerah objek wisata Caringin, Banten. Data deskriptif kualitatif dikumpulkan melalui observasi dan
wawancara. Kegiatan ini melibatkan lima orang staf Desa caringin dan dua puluh pengunjung. Hasil kegiatan
menunjukkan bahwa penggunaan Virtual Reality dapat meningkatkan pengalaman wisatawan, meningkatkan
pemahaman pengunjung khususnya tentang sejarah, membantu penyebaran informasi lebih mudah dan cepat, dan

meningkatkan minat pengunjung untuk mengunjungi tempat wisata.
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PENDAHULUAN

Potensi wisata desa Caringin, juga dikenal sebagai desa pesisir, sangat menguntungkan
karena banyaknya destinasi wisata, seperti pantai Caringin dan makam Syeh Asnawi, yang
memberi pengaruh besar pada pertumbuhan desa dan daerah (Alawiyah, 2024; Syahid et al.,
2024). Faktor-faktor inilah yang menarik wisatawan domestik dan asing ke desa Caringin.

Saat ini, kedua media cetak dan digital digunakan untuk mempromosikan objek wisata
desa Caringin. Media cetak termasuk koran, poster, dan brosur, sedangkan media digital
audiovisual termasuk radio dan televisi, serta situs web resmi desa Caringin. Informasi tentang
objek wisata desa Caringin tidak lengkap, yang membuat komunikasi visual kurang efektif.
Studi menunjukkan bahwa menggabungkan berbagai indra saat mempresentasikan konten
dapat meningkatkan daya ingat dan ketertarikan orang terhadapnya (Haryadi & Pujiastuti,
2022; Pujiastuti & Haryadi, 2020; Pujiastuti et al., 2024; Pujiastuti & Haryadi 2023, Pujiastuti
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& Haryadi 2023; Pujiastuti & Haryadi 2024; Pujiastuti & Haryadi 2022). Sekarang, Anda
hanya dapat melihat satu tampilan dari lokasi wisata dan tidak dapat melihatnya secara
keseluruhan. Untuk membuat lokasi wisata lebih menarik dan menggabungkan indra manusia,
teknologi 3D mapping diperlukan.

Saat ini, banyak tempat wisata baru muncul di berbagai lokasi, tetapi sebagian besar
hanya merupakan tempat rekreasi hiburan keluarga yang tidak memberikan nilai edukasi
kepada pengunjung. Meskipun Monumen Nasional adalah objek wisata yang memiliki nilai
sejarah yang signifikan, pengunjungnya semakin berkurang. Untuk mengatasi hal-hal seperti
itu, perlu dilakukan upaya untuk menyebarkan dan memdokumentasikan informasi tentang
Monumen Nasional melalui aplikasi Virtual Reality (Alshurideh et al., 2024; Cerda et al.,
2024; Familoni & Onyebuchi, 2024; Gao & Li, 2024). Virtual reality, juga dikenal sebagai
realitas maya, adalah teknologi yang memungkinkan orang berinteraksi dengan objek nyata
yang disimulasikan melalui penggunaan komputer (Crofton et al., 2019; Ng et al., 2019;
Peterson, 2018). Sebenarnya, memori virtual adalah lingkungan atau objek yang hanya ada
dalam ingatan yang memiliki kemampuan untuk menciptakan suasana tiga dimensi, membuat
pengguna seolah-olah terlibat secara fisik (Degli Innocenti et al., 2019; Su & Cheng, 2019;
Zhao, 2020).

Peta tiga dimensi terdiri dari dua jenis, yaitu peta digital dan peta biasa dengan objek
3D. Teknologi peta digital 3D adalah teknologi untuk menyusun model desa digital 3D yang
merupakan inti dari konstruksi desa digital 3D. Peta digital 3D menggunakan GIS, RS,
jaringan, multimedia dan teknologi Virtual Reality. Sistem peta digital 3D memiliki
karakteristik: (1) lingkungan virtual; (2) mendukung sineger gerogradik dari lingkungan
berjejaring; (3) flatform yang menyediakan semua jenis manajemen aktivitas; (4) layanan
publik (Grivokostopoulou, 2017; Yeh et al., 2018). Dalam 3D Digital Map, lanskap (termasuk
topografi, konstruksi, dan fasilitas jalan) dengan lokasi spasial geografis yang sebenarnya
diciptakan kembali. Jika dunia nyata disimulasikan di komputer, model objek harus dibangun,
itu menyerupai objek nyata dalam bentuk, pencahayaan, tekstur di bawah skala multi-dimensi
(Cochrane, 2017; Rubio, 2019).

Jika peta digital 3D, objek ditampilkan secara digital, dalam peta 3D biasa, objek
terlihat dan dapat diraba. Peta 3D ini dapat dibuat dengan teknologi 3D Printing. 3D Printing
adalah teknologi yang digunakan dalam bidang konstruksi dan manufaktur. Perkembangan
terakhir mengungkapkan bahwa teknologi 3D printing dapat merubah skala dari ukuran
sebenarnya menjadi ukuran kecil atau sebaliknya, mengubah ukuran kecil menjadi ukuran

sebenarnya.
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Kemajuan dalam teknologi pencetakan ini, kemudian banyak digunakan dalam
pendidikan. Enam kategori penggunaan 3D printing di bidang pembelajaran: (1) untuk
mengajar siswa tentang pencetakan 3D; (2) untuk mengajar pendidik tentang pencetakan 3D;
(3) sebagai teknologi pendukung selama pembelajaran; (4) untuk membuat artefak yang
membantu pembelajaran; (5) untuk mengembangkan teknologi bantu; dan (6) untuk
mendukung kegiatan penjangkauan. Wisatawan dapat merasakan pengalaman "pernah berada"
di suatu tempat hanya dengan melihat layar smartphone mereka menggunakan 3D mapping,
yang memungkinkan mereka melihat sekeliling secara keseluruhan (Crofton et al., 2019;
Huang et al., 2014; O'Mahony, 2015).

Tur virtual adalah simulasi tempat yang sebenarnya, biasanya terdiri dari rangkaian
video atau foto. Selain itu, ini dapat menggunakan komponen multimedia lainnya, seperti efek
suara, musik, teks, dan cerita. Ini berbeda dengan menggunakan siaran langsung untuk
mempengaruhi pariwisata. Implementasi VR, seperti desain bangunan pada peta, pembuatan
aplikasi tata ruang, desain website, pemodelan VR, dan pengembangan museum VR,
bergantung pada desain, model, dan pengembangan materi untuk tur virtual.

Berdasarkan latar belakang, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh penggunaan Virtual Reality terhadap pengalaman wisatawan, pemahaman
pengunjung, penyebaran informasi, dan minat pengunjung untuk mengunjungi tempat wisata.
METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan adalah studi kasus di daerah objek wisata Caringin, Banten.
Data deskriptif kualitatif dikumpulkan melalui observasi dan wawancara. Kegiatan ini
melibatkan lima orang staf Desa caringin dan dua puluh pengunjung. Data deskriptif kualitatif
dikumpulkan melalui observasi dan wawancara (Creswell & Creswell 2013). Informan dalam
kegiatan ini adalah lima orang staf Desa caringin Banten dan dua puluh pengunjung
(wisatawan).

Tempat penelitian yaitu Desa Caringin, Kecamatan Labuan, Kabupaten Pandeglang,
Banten. Observasi, wawancara, dan analisis dokumen digunakan untuk mengumpulkan data.
Lima anggota staf Desa Caringin Banten dan dua puluh pengunjung yang menggunakan Virtual
Reality (VR) diwawancarai secara individual berdasarkan pertanyaan yang telah disiapkan
sebelumnya. Kegiatan observasi dilakukan pada tanggal 27-29 Mei 2024, dengan melakukan
kunjungan langsung dan melihat interaksi pengguna VR. Setiap pengunjung berusia antara 25
dan 40 tahun.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

3D Mapping Destination with Visual Reality Fieldtrip membuat pengunjung lebih
tertarik untuk mendengarkan informasi karena presentasi yang interaktif dan menyenangkan.
Menggunakan realitas virtual (AR), informasi tentang sejarah, budaya, dan lingkungan dapat
disampaikan, sehingga VR dapat membantu wisatawan memahami tempat yang dikunjungi.
AR juga dapat digunakan untuk memudahkan navigasi di tempat wisata dan membantu
wisatawan menemukan tempat yang mereka cari.

Hasil wawancara menunjukkan bahwa realitas virtual (VR) dapat meningkatkan
kesadaran lingkungan dan membuat orang lebih sadar akan pentingnya menjaga tempat wisata.
Untuk membuat pengalaman wisata lebih menyenangkan dan mengasyikkan, elemen hiburan
dan interaktif seperti permainan, animasi, dan efek visual diperlukan; pemasaran pariwisata
untuk meningkatkan kesadaran merek dan menarik lebih banyak wisatawan; dan
pengembangan produk wisata yang lebih inovatif, seperti tur virtual dan aplikasi panduan
seluler, yang menjadikan pengalaman perjalanan lebih menyenangkan karena sangat
menghibur.

Hasil wawancara menunjukkan bahwa wisatawan memiliki kepercayaan yang dibangun
pada lingkungan yang disimulasikan oleh virtual reality (VR). Sebagian besar dari dua puluh
pengunjung mengatakan bahwa menggunakan VR dapat membuat pendidikan lebih interaktif
dan menyenangkan. Hasil lain dari wawancara yang dilakukan secara langsung menemukan
bahwa nilai-nilai seperti memberikan pengalaman pendidikan yang lebih interaktif dan
menyenangkan dapat meningkatkan minat dan kesinambungan pengunjung dalam acara
tersebut.

Dengan teknologi virtual reality (VR), orang dapat merasakan situasi yang tidak
mungkin terjadi pada saat ini (Pujiastuti & Haryadi, 2022). Pengunjung dapat melihat informasi
dan gambar terkait menggunakan smartphone mereka. Ini membantu pemandu wisata
menyampaikan informasi tentang kearifan lokal didaerah Banten.

Teknologi virtual reality (VR) dapat memberikan pengalaman baru kepada pengunjung
dengan menyajikan informasi melalui grafik interaktif, yang memungkinkan pengunjung
menjelajahi objek wisata dengan cara yang lebih menarik. Selain itu, teknologi VR dapat
menarik pengunjung muda yang lebih tertarik dengan teknologi digital. Dengan demikian,
inovasi teknologi ini dapat menarik pengunjung yang lebih muda dan memberikan pengalaman
yang lebih menarik yang mendorong mereka untuk mengunjungi objek wisata. Hasil kegiatan
ini berhasil menunjukkan bahwa VR dapat membantu wisatawan menjadi lebih tertarik dan

lebih memahami destinasi wisata.
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KESIMPULAN

Dengan demikian, VR dapat membantu wisatawan memahami tempat yang dikunjungi,
karena berdasarkan hasil wawancara bahwa keberadaan VR dapat meningkatkan kesadaran
lingkungan dan meningkatkan kesadaran akan pentingnya menjaga lingkungan tempat wisata.
Sebagian besar dari dua puluh pengunjung yang diwawancarai menyatakan bahwa penggunaan
VR dapat memberikan pengalaman pendidikan yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Hasil wawancara yang dilakukan secara langsung juga menunjukkan bahwa
pengalaman yang lebih interaktif dan menyenangkan dapat meningkatkan minat dan
kesinambungan pengunjung serta meningkatkan daya tarik destinasi wisata. Teknologi virtual
reality (VR) dapat memberi orang pengalaman yang tidak mungkin dialami saat ini. Ini dapat
membuat perjalanan wisata lebih menarik dan menarik pengunjung muda.

Oleh karena itu, kemajuan teknologi ini memiliki kemampuan untuk menarik
pengunjung yang lebih muda dan menawarkan pengalaman yang lebih menarik yang
mendorong pembelajaran dan eksplorasi. Hasil kegiatan ini dengan jelas menunjukkan bahwa
penggunaan VR dapat membantu wisatawan menjadi lebih tertarik dan lebih memahami
destinasi wisata.
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