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ABSTRACT

The Rokan Hulu District Tourism Office has promoted tourism through
browsers, media, pamphlets, posters, social media, and websites. In order to
increase tourist attraction and visits, a number of things must be promoted
optimally in the Menaming Dam and Suaman Hot Springs tourism areas. One
obstacle to promoting tourism is that people lack general information about
tourist destinations. To address this issue, research was conducted on
applications that could facilitate the development of natural tourism in Rokan
Hulu Regency. The development of tourist attractions is one of the ongoing efforts
to increase the number of tourists. These development efforts not only physically
improve tourism sites, but also increase promotional facilities by introducing
tourism sites. The promotion of natural tourism in Rokan Hulu Regency was
successfully designed using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
method. This application uses 360° panoramic photo displays with virtual reality
technology to present information about leading tourist destinations, such as
Menaming Dam and Suaman Hot Springs, as well as information about the
location, facilities, and entrance ticket prices. Virtual reality (VR) is a technology
that allows users to experience an event in a computer-simulated environment.
This environment is an imitation of a real place or a place that only exists in the
imagination. The MDLC method successfully implements all stages, from concept
to distribution, and produces applications that align with the research's initial
objectives.

Keywords: Android, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Rokan Hulu,

Tourism Promotion, Virtual Reality (VR)



ABSTRAK

Dinas pariwisata kabupaten Rokan Hulu telah melakukan promosi
pariwisata melalui media browser, pamphlet, poster, media sosial, serta website.
Untuk meningkatkan daya tarik dan kunjungan wisatawan terdapat sejumlah hal
yang harus dipromosikan secara optimal di dalam kawasan wisata Bendungan
Menaming dan Air Panas Suaman. Beberapa kendala pada promosi pariwisata
adalah masyarakat belum memiliki informasi umum tentang destinasi wisata.
Untuk mengatasi permasalahan ini dilakukan penelitian tentang Aplikasi yang
dapat membantu pengembangan wisata alam di Kabupaten Rokan Hulu. Dengan
ini, pengembangan objek pariwisata menjadi salah satu upaya yang terus
digalakkan guna meningkatkan jumlah wisatawan. Upaya pengembangan yang
dilakukan bukan hanya sekedar memperbaiki fisik objek pariwisata tetapi juga
diperlukan peningkatan sarana promosi melalui pengenalan objek pariwisata.
Promosi wisata alam di Kabupaten Rokan Hulu berhasil dirancang dan dibangun
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi ini
menyajikan informasi mengenai destinasi wisata unggulan seperti Bendungan
Menaming dan Air Panas Suaman secara interaktif melalui tampilan foto
panorama 360° dengan teknologi virtual reality serta informasi seputar lokasi,
fasilitas, dan harga tiket masuk. Virtual Reality (VR) merupakan teknologi untuk
menyulut user dapat berhubungan atau merasakan suatu peristiwa pada kawasan
yang dioperasikan oleh komputer (computer-simulated environment), suatu
kawasan tersebut sebenarnya hanya tiruan atau benar-benar suatu zona yang
hanya terdapat dalam imajinasi. Seluruh tahapan dalam metode MDLC, mulai dari
concept hingga distribution, berhasil dilaksanakan dengan baik dan menghasilkan
aplikasi yang sesuai dengan tujuan awal penelitian.

Kata kunci: Android, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Promosi
Wisata, Rokan Hulu, Virtual Reality (VR)
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