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Abstrak: Desa Torosiaje merupakan permukiman terapung di Teluk Tomini, Provinsi Gorontalo, yang dihuni
oleh Suku Bajo. Keunikan budaya dan potensi wisatanya belum dimanfaatkan secara optimal karena
keterbatasan media informasi yang menarik dan informatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
aplikasi multimedia peta kawasan Torosiaje berbasis animasi 3D sebagai media informasi interaktif. Metode
yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang terdiri dari enam tahapan:
concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Hasil dari penelitian ini berupa video
animasi 3D yang menampilkan elemen-elemen penting kawasan Torosiaje. Uji kelayakan dilakukan oleh dua
ahli media dengan menggunakan instrumen penilaian berbasis skala Likert. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa aplikasi ini memperoleh nilai rata-rata sebesar 98%, yang dikategorikan sebagai “sangat layak”.
Temuan ini menunjukkan bahwa media berbasis animasi 3D efektif untuk mendukung promosi dan
penyampaian informasi wisata berbasis lokal.
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PENDAHULUAN

Gorontalo merupakan salah satu provinsi di Indonesia yang memiliki kekayaan alam dan
budaya yang signifikan untuk dikembangkan sebagai destinasi pariwisata. Potensi tersebut
mencakup keanekaragaman hayati, peninggalan sejarah, serta warisan budaya yang unik
dan otentik. Seiring dengan perkembangan teknologi informasi, strategi promosi pariwisata
dapat ditingkatkan melalui pemanfaatan media berbasis multimedia interaktif, termasuk
animasi tiga dimensi (3D). Teknologi animasi 3D memungkinkan penyampaian informasi
yang lebih imersif, cepat, dan menarik bagi calon wisatawan. Dengan pendekatan visual
yang realistis dan dinamis, media ini dapat memperkuat persepsi pengguna terhadap
destinasi, memengaruhi proses pencarian informasi, serta mendukung pengambilan
keputusan dalam perencanaan kunjungan wisata[1]

Salah satu wilayah yang memiliki potensi besar dalam pengembangan pariwisata adalah
Desa Torosiaje, yang terletak di atas perairan Teluk Tomini, bagian barat Provinsi
Gorontalo. Desa ini dihuni oleh komunitas Suku Bajo yang dikenal dengan kedekatannya
yang kuat terhadap laut[2]. Tradisi kehidupan maritim yang mereka jalani sejak lama
menjadikan aktivitas harian seperti memasak, tidur, hingga bersosialisasi dilakukan
sepenuhnya di atas perahu. Pola hidup ini tidak hanya membentuk identitas budaya yang
khas, tetapi juga diyakini memberikan adaptasi biologis tertentu yang membedakan mereka
dari kelompok etnis lainnya. Seiring waktu, masyarakat Bajo mulai membangun
permukiman tetap di atas laut, membentuk lanskap kampung terapung yang unik dan
memiliki nilai kultural serta ekologis yang tinggi.

Kawasan Torosiaje memiliki daya tarik pariwisata berbasis budaya dan alam yang kuat,
seperti hutan bakau, aktivitas perahu tradisional (sope), serta suasana kampung nelayan
terapung yang masih lestari. Namun, potensi ini belum didukung oleh media informasi
yang memadai. Informasi tentang kawasan ini umumnya disampaikan secara konvensional,
kurang visual, dan tidak interaktif, sehingga belum mampu menarik perhatian wisatawan
secara optimal.

Perkembangan teknologi informasi kini membuka peluang besar untuk menciptakan media
promosi digital yang lebih menarik dan efektif melalui multimedia interaktif. Multimedia
yang menggabungkan teks, gambar, video, suara, dan animasi mampu memberikan
pengalaman pengguna yang jauh lebih imersif daripada format konvensional[3]. Salah satu
elemen yang banyak digunakan adalah animasi 3D, yang dapat menampilkan objek secara
realistis dan dinamis. Studi terbaru menunjukkan bahwa video animasi 3D yang
dikembangkan dengan SketchUp dan Lumion terbukti efektif sebagai media informasi
promosi objek wisata; pengujian dengan ahli media menunjukkan kelayakan sekitar 95%,
sementara survei masyarakat menunjukkan kepuasan mencapai 90% dalam hal kualitas
visual, kecepatan, dan interaktivitas[4]. Beberapa peneliti sebelumnya telah memanfaatkan
multimedia dan animasi untuk promosi wisata, namun umumnya hanya menampilkan
aspek destinasi secara umum tanpa mengangkat secara khusus kawasan kampung terapung
seperti Torosiaje. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada pengembangan aplikasi
multimedia peta kawasan Torosiaje yang menyajikan informasi dalam bentuk video animasi
3D. Penelitian ini diharapkan dapat mendukung promosi budaya lokal serta
memperkenalkan kawasan wisata secara visual dan interaktif.
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Beberapa penelitian teerdahulu yang telah memanfaatkan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) untuk mengembangkan aplikasi multimedia destinasi wisata diantaranya
penelitian mengenai pembuatan video animasi 3D untuk mempromosikan Istana Siak Sri
Indrapura melalui pendekatan MDLC dan black box testing terhadap efektivitas media
promosi wisata sejarah[5]. Pembuatan 3D animated videos menggunakan SketchUp dan
Lumion, yang diuji kelayakannya baik oleh ahli media (95%) maupun masyarakat (90%)
sebagai media promosi objek wisata[4]. Selain itu animasi 3D berbasis Blender ternyata lebih
efektif sebagai media promosi produk melalui penekanan relevansi animasi 3D dengan
model kurasi audiens[6]. Secara umum, penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa
animasi 3D berbasis MDLC terbukti efektif dalam mempromosikan objek wisata maupun
produk, dengan indikator keberhasilan berupa skor kelayakan visual, interaktivitas, dan
kemudahan pemahaman pengguna.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan aplikasi
multimedia peta kawasan Torosiaje sebagai media informasi. Sedangkan ruang lingkup dari
penelitian yaitu melakukan pengembangan aplikasi multimedia peta kawasan Torosiaje
dengan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari
enam tahapan (concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution) melalui
penggunaan perangkat lunak SketchUp, Lumion, dan Adobe Premiere Pro dalam proses
perancangan dan produksinya.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi multimedia peta kawasan
Torosiaje sebagai media informasi berbasis video animasi 3D yang dapat digunakan untuk
mendukung promosi dan penyebaran informasi terkait potensi budaya dan wisata daerah

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC), yang terbagi menjadi enam tahap yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution[7]. Keenam tahapan dalam model ini tidak wajib
dilaksanakan secara linier, karena urutannya dapat disesuaikan sesuai kebutuhan
pengembangan, namun demikian tahap konsep tetap harus menjadi langkah awal yang
dijalankan sebagai dasar perencanaan[8][9]. Tahap konsep diawali dengan identifikasi
masalah dan perumusan tujuan untuk mengembangkan animasi 3D[10] sebagai media
informasi promosi kawasan wisata Torosiaje. Tahap perancangan melibatkan pembuatan
storyboard, skrip, desain karakter, model 3D, serta pemilihan elemen visual dan audio.
Selanjutnya, pada tahap pengumpulan materi, dilakukan observasi lapangan, wawancara,
serta dokumentasi visual di Desa Torosiaje sebagai referensi pembuatan animasi. Tahap
pembuatan mencakup proses modeling dengan SketchUp, rendering menggunakan
Lumion, dan penyuntingan video melalui Adobe Premiere. Setelah itu, tahap pengujian
dilakukan menggunakan metode blackbox testing [11] dan kuesioner untuk mengevaluasi
kualitas animasi[12]. Adapun instrument yang akan digunakan untuk uji kelayakan
terangkum pada Tabel 1. Terakhir, tahap distribusi dilakukan dengan menyebarluaskan
video animasi 3D melalui platform digital seperti YouTube.
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Tabel 1. Instrument Uji kelayakan
No Indikator
A. Tampilan Animasi
Tampilan desain video animasi menarik

Pemilihan sudut pandang animasi sesuai

Ukuran dan jenis huruf yang digunakan tepat

Proposi tata letak untuk video animasi dengan tulisan seimbang

WD B W | —

Warna tulisan/text sesuai dengan background)/latar

B. Kualitas Animasi
Kualitas pixel video animasi jelas

Pemilihan backsound/latar tepat

Kecepatan animasi pas/tepat

O 0| 9| &

Durasi/lama video animasi cukup

10 Kecerahan video animasi cukup

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini berhasil menciptakan sebuah video animasi 3D sebagai media promosi digital
untuk memperkenalkan potensi wisata di Desa Torosiaje yang berada di Kecamatan
Popayato, Kabupaten Pohuwato, Provinsi Gorontalo. Aplikasi ini tidak hanya menampilkan
visualisasi objek wisata, tetapi juga mencakup infrastruktur penunjang seperti penginapan,
sekolah, masjid, dan lapak kuliner yang selanjutnya divisualisasikan melalui model 3D.
produk utama dari penelitian ini adalah sebuah video animasi 3D yang memiliki durasi
kurang lebih dari 6 menit yang terbagi menjadi 12 segmen scane, dimana masing-masing
scane tersebut akan menggambarkan Lokasi berbeda seperti:

a. Scane 1 dan 2 akan menampilkan informasi mengenai Desa Torosiaje dan beberapa
fasilitas umum yang ada seperti lahan parkir, dermaga perahu, dan lainnya.

b. Scane 3 sampai dengan 8 akan menampilkan peta Desa secara keseluruhan dan
beberapa lokasi penting seperti penginapan, sekolah, puskesmas, dan UMKM .

c. Scane 9 sampai dengan 12 akan menampilkan obyek wisata unggulan seperti
beberapa pulau besar dan kecil, jalan cinta berbentuk love, keramba ikan serta lapak
kuliner.

Adapun rangkuman mengenai storyboard scane tersebut terdapat pada Gambar 1.

‘ o ZVZ4AERRRNNN :
(a) Tampilan Desa torosiaje (scane 2) (b) Tampilan UMKM (scane 8) (c) Tampilan jalan cinta (scane 10)

Gambar 1. Potongan scane yang digunakan
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Dari storyboard tersebut selanjutnya dilakukan pembuatan vidio dengan menggunakan
SketchUp Pro 2023 untuk pemodelan objek 3D, Lumion untuk rendering dan animasi
keseluruhan Desa Torosiaje dalam bentuk 3D, serta Adobe Premiere Pro untuk melakukan
penyuntingan dan integrasi audio visualnya. Elemen visual diperkuat dengan penambahan
narasi dan backsound yang selaras dengan tema video, yang bertujuan untuk menciptakan
kesan emosional dan meningkatkan keterlibatan audiens. Rangkuman mengenai hasil
pembuatan obyek tersebut terangkum pada gambar 2.

DrarCRER A SCEAAeACEN S>> ..naugu<\

(a) Proses pembuatan garis panduan desa (b) Proses pembuatan UMKM, sekolah, masjid (c) Proses pembuatan jalan cinta

L wan ] 5
Sraricangs CUSEeACEN iy >R AD AFNELEGARE ¢ Jraricaces CEASORCENir> 240 (BHESERAR ¢
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Gambar 2. Potongan proses pembuatan obyek

Pada tahap placing, semua obyek akan ditaruh pada folder baru karena pada tahap
sebelumnya masing-masing objek ditaruh pada file yang berbeda. Sedangkan pada tahap
completion file mulai diproses di Lumion menggunakan ekstensi LiveSync karena ekstensi
ini memungkinkan visualisasi secara real-time, sehingga setiap perubahan yang dilakukan
di SketchUp akan langsung terlihat di Lumion. Hal ini mempermudah untuk melihat
dampak perubahan desain secara langsung dan memastikan hasil akhir sesuai dengan
harapan tanpa perlu melakukan ekspor manual berulang kali. Gambar 3 merupakan contoh
pembuatan bukit bentuk Desa Torosiaje.

”f‘//ln\\\\\\‘
ZCLprasp AN, 8
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(a) Proses pembuatan garis panduan desa (b) Proses pembuatan UMKM, sekolah, masjid

Gambar 3. Proses pembuatan dan penempatan obyek 3D

Tahap texturing dilakukan dengan memberikan warna (material) pada objek yang telah
dirancang sebelumnya. Texture yang dikumpulkan pada proses material collecting
digunakan untuk menjadi tekstur pada objek yang sudah didesain, baik utk texturing atap,
dinding, lantai, jendela dan pasir pulau. Gambar 4 merupakan contoh texturing yang
dilakukan.
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(a) Texturing atap (b) Texturing lantai (c) Texturing pasir pulau

Gambar 4. Potongan proses texturing

Pada tahap animasi, dilakukan proses pemilihan objek serta pengaturan alur gerak animasi
yang dirancang untuk mendukung narasi visual secara dinamis. Setelah proses animasi
selesai, tahapan selanjutnya adalah rendering, yang bertujuan untuk menghasilkan output
visual dengan tingkat kualitas dan resolusi yang diinginkan. Semakin tinggi resolusi yang
digunakan, maka semakin tajam dan realistis tampilan animasi yang dihasilkan. Tahap akhir
adalah compositing, yaitu proses penggabungan seluruh cuplikan video yang telah melalui
proses rendering menjadi satu kesatuan video utuh, sehingga membentuk media presentasi
yang informatif dan representatif. Gambar 5 adalah rangkuman proses penganimasian obyek,
rendering clip serta proses editing video animasi yang dilakukan.

(a) Texuninga:ap (b) Texturing lantai (c) Texturing pasir pulau

Gambar 4. Proses animasi, rendering dan editing yang dilakukan

Untuk pengujian dan evaluasi kelayakan dilakukan dengan menggunakan 2 pendekatan
yaitu pengujian secara blackbox testing dan validasi oleh ahli media. Blackbox testing
digunakan untuk mengetahui penilaian user terhadap tampilan, kualitas video, dan kualitas
audio dengan hasil seperti Tabel 2.

Tabel 2. Hasil blackbox testing

Aspek Hasil Pengamatan Kesimpulan
Tampilan vidio =~ Warna dan pencahayaan konsisten Sesuai
Kualitas vidio Resolusi FHD 60fps, format .mp4 Sesuai
Kualitas Audio Audio jernih dan sinkron dengan Sesuai

animasi

Selanjutnya, dilakukan uji kelayakan oleh dua ahli media, yaitu dosen bidang multimedia
dan praktisi televisi. Penilaian menggunakan instrumen kuesioner dengan skala Likert yang
mencakup 10 indikator, dibagi ke dalam dua kategori utama, yaitu tampilan animasi dan
kualitas teknis. Adapun hasil validasi yang diperoleh adalah sebagai berikut:

a. Tampilan Animasi menghasilkan nilai 98% (Sangat Layak)
b. Kualitas Animasi menghasilkan nilai 98% (Sangat Layak)
c. Rata-Rata Keseluruhan menghasilkan nilai 98% (Sangat Layak)
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Indikator yang memperoleh skor tertinggi antara lain tampilan desain video, kualitas pixel,
dan pemilihan backsound. Sedangkan indikator dengan nilai yang sedikit lebih rendah
adalah "ukuran dan jenis huruf", yang tetap berada pada kategori memuaskan namun
menunjukkan adanya ruang untuk perbaikan lebih lanjut.

Pembahasan

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media video animasi 3D ini memenuhi kriteria
kelayakan yang tinggi, baik dari aspek estetika visual, integrasi audio, maupun kemudahan
pemahaman informasi. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan media digital berbasis
animasi dapat menjadi solusi yang efektif untuk menyampaikan informasi wisata secara
menarik, informatif, dan mudah diakses oleh berbagai kalangan.

Pendekatan pembuatan media dilakukan berdasarkan model pengembangan Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan: concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan distribution. Setiap tahap memberikan kontribusi
sistematis terhadap kualitas akhir video yang dihasilkan. Misalnya, tahap "assembly"
memungkinkan integrasi berbagai objek 3D yang telah dimodelkan sebelumnya, dan tahap
"distribution" memastikan produk dapat diakses secara luas melalui platform YouTube.

Temuan ini diperkuat oleh penelitian sejenis, seperti yang dilakukan oleh Penelitian [13]
menggunakan metode MDLC untuk mengembangkan video animasi 3D sebagai media
promosi wisata heritage di Kabupaten Siak Sri Indrapura. Hasilnya menunjukkan video
tersebut layak tampil sebagai media promosi aktif. Temuan ini mendukung hasil penelitian
saat ini yang juga mengadopsi metode MDLC, namun dengan perluasan fokus berupa
fasilitas penunjang seperti sekolah dan kantor desa, menjadikan pendekatan lebih holistik.

Sementara itu, pendekatan peta interaktif seperti pada penelitian [14] menekankan pada
partisipasi aktif pengguna dalam mengeksplorasi informasi lokasi wisata. Namun,
pendekatan ini lebih bersifat informatif dan kurang memberikan pengalaman visual
menyeluruh. Video animasi justru menawarkan narasi visual terpadu yang memudahkan
audiens memahami keseluruhan konteks desa secara kronologis dan tematik.

Dengan mempertimbangkan hasil evaluasi dan perbandingan dengan literatur relevan,
dapat disimpulkan bahwa video animasi 3D yang dikembangkan dalam penelitian ini
merupakan media promosi wisata yang tidak hanya layak digunakan, tetapi juga efektif,
inklusif, dan representatif terhadap potensi pariwisata berbasis kearifan lokal. Potensi
pengembangan lebih lanjut meliputi integrasi interaktif, adaptasi lintas platform, serta
pembaruan konten secara berkala untuk menjaga relevansi informasi yang disajikan.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan aplikasi multimedia dalam bentuk video animasi 3D berhasil direalisasikan
dengan baik dan memenuhi tujuan sebagai media promosi informasi wisata Desa Torosiaje.
Penerapan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang mencakup enam tahapan
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yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution terbukti efektif
dalam menghasilkan produk multimedia yang berkualitas secara sistematis.

Video animasi yang dihasilkan menunjukkan performa sangat baik, sebagaimana
dibuktikan melalui evaluasi oleh ahli media yang memberikan nilai kelayakan rata-rata
sebesar 98%, mencakup aspek tampilan visual dan kualitas teknis animasi. Temuan ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak untuk didistribusikan secara luas
dan memiliki potensi kontribusi signifikan dalam mendukung promosi pariwisata berbasis
digital, khususnya untuk daerah berbasis kearifan lokal.

Sebagai tindak lanjut, disarankan agar pengembangan ke depan mempertimbangkan
integrasi media interaktif berbasis Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan keterlibatan
pengguna dan memberikan pengalaman visual yang lebih immersif. Selain itu, optimalisasi
kualitas tekstur dan proses rendering juga perlu diperhatikan, terutama dengan
mempertimbangkan spesifikasi perangkat keras yang sesuai dengan kebutuhan versi
aplikasi Lumion yang digunakan.
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