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ABSTRAK 

Jawa Timur adalah Provinsi di Indonesia yang terletak di bagian timur Pulau Jawa. 

Jawa Timur merupakan provinsi terpadat kedua di Indonesia. Surabaya. adalah Ibu 

Kota dari Provinsi Jawa Timur. Jawa Timur merupakan destinasi yang luar biasa 

dan menawarkan sesuatu untuk semua orang. Sebuah wilayah yang kaya akan 

warisan budaya, alam memukau, dan keragaman tradisi. Dikenal sebagai pusat 

batik dengan motif unik, provinsi ini juga menawarkan makanan tradisional yang 

lezat dan beragam, serta tempat-tempat wisata menakjubkan. Jawa Timur adalah 

tujuan yang menakjubkan dan menawarkan sesuatu untuk semua orang. Proyek ini 

bertujuan untuk membuat pameran 3D virtual menggunakan Unreal Engine untuk 

memperkenalkan keragaman budaya dan pariwisata yang sebenarnya berasal dari 

Jawa Timur. Selain itu, pameran ini juga merupakan sarana untuk meningkatkan 

apresiasi terhadap warisan budaya yang dimiliki oleh Jawa Timur dan 

membangkitkan rasa kebanggaan dalam masyarakat denga napa yang dimiliki oleh 

Jawa Timur. 

 

Kata kunci: Jawa Timur, Pameran 3D Virtual, Budaya, Pariwisata, Unreal Engine 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Jawa Timur merupakan salah satu provinsi di Indonesia yang memiliki beragam 

budaya. Di provinsi Jawa Timur terdapat banyak hal unik dan keberagaman 

diantaranya kerajinan batik, kuliner, dan destinasi wisata. Masih banyak dari 

masyarakat umum yang belum mengetahui keanekaragaman tersebut karena berbagai 

faktor. Saat ini, dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, banyak aspek 

kehidupan yang akhirnya harus beradaptasi dan mengikuti perkembangan. 

Perkembangan teknologi juga berdampak pada bidang pendidikan dan kebudayaan. 

Dengan adanya perkembangan teknologi, salah satu cara untuk mengenalkan 

keberagaman Jawa Timur adalah dengan adanya pameran virtual 3D.  

1.2 Perumusan Masalah 

Ada banyak keanekaragaman di Jawa Timur yang masih belum banyak diketahui 

oleh masyarakat luas. Keragaman Jawa Timur masih dipengaruhi oleh budaya 

provinsi Jawa Tengah, namun tidak semua keragaman tersebut sepenuhnya sama 

dengan Jawa Tengah. Karena setiap daerah di Jawa Timur memiliki ciri khasnya 

masing-masing. Rendahnya tingkat keingintahuan masyarakat menjadi salah satu 

faktor penyebab ketidaktahuan tentang keberagaman di Jawa Timur. 

Begitu juga dengan destinasi wisata yang ada di Jawa Timur. Sebagai provinsi 

terluas di Pulau Jawa. Jawa Timur memiliki banyak tempat wisata yang menarik dan 

beragam dimana setiap daerahnya memiliki potensi wisata yang menjanjikan. 

Sebagian besar destinasi populer di Indonesia dapat ditemukan di provinsi ini, namun 

masih ada beberapa tempat yang belum diketahui oleh masyarakat luas. Penulis 

membuat proyek ini karena belum adanya pameran yang menampilkan pengenalan 

budaya dari Jawa Timur dengan tema pameran virtual 3D. 

1.3 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari proyek ini adalah untuk memperkenalkan kekayaan ragam budaya di 

Provinsi Jawa Timur, dengan fokus pada tiga aspek utama, yaitu batik khas Jawa 

Timur, makanan tradisional, dan tempat-tempat wisata menakjubkan, pameran ini 
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bertujuan untuk memperkenalkan dan menghargai warisan budaya yang kaya di 

wilayah ini. Secara keseluruhan, mengangkat makanan, batik, dan tempat wisata 

yang berasal dari Jawa Timur adalah cara untuk menghormati dan mengapresiasi 

kekayaan budaya yang ada di daerah tersebut. Ini memiliki dampak positif pada 

pemertahanan budaya, pariwisata, ekonomi lokal, dan rasa identitas masyarakat Jawa 

Timur. Konsep pengenalan semua keberagaman tersebut akan diimplementasikan 

melalui suatu pameran virtual dalam bentuk 3D yang interaktif. Penulis 

mengembangkan pameran virtual 3D yang menyatukan elemen-elemen ini dalam 

satu platform karena pada pameran virtual 3D ini memungkinkan para pengunjung 

untuk menjelajahi berbagai stan pameran yang telah dipersiapkan, sekaligus 

menikmati gambar-gambar dan penjelasan yang mendetail mengenai setiap elemen 

yang dipamerkan dalam lingkungan virtual yang menarik. 

1.4 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian. 

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 

Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang 

diambil dari beberapa artikel yang berupa pengertian dan definisi. 

 

BAB III METODE PENELITIAN  

 

Bab ini berisi tentang metode yang akan digunakan dalam mengumpulkan data dan 

jenis penelitian yang akan dilakukan. Penjabaran proses bagaimana penelitian 

tersebut akan dilakukan dan objek penelitian.  

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  
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Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan realisasi dalam penelitian ini dan 

melakukan pengujian serta analisis dari pengujian yang telah dilakukan. 

 

BAB V PENUTUP  

 

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran terhadap penelitian yang telah dilakukan 

yang memberikan masukan terhadap pengembangan penelitian tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Pameran virtual Kebudayaan dan Pariwisata Jawa Timur adalah platform digital 

interaktif yang mempromosikan dan melestarikan budaya dan warisan Jawa Timur, 

Indonesia. Menggunakan gambaran tiga dimensi yang menarik dan berbagai sumber 

pendidikan, pameran ini memberikan peluang bagi penonton di seluruh dunia untuk 

menjelajahi dan menghargai kekayaan budaya yang dimiliki oleh Jawa Timur. Para 

pengunjung memiliki kesempatan untuk terlibat dalam pameran dengan menjelajahi 

dunia maya yang menyajikan stan-stan dari berbagai sudut pandang, bahkan 

berpotensi berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya.  

5.2 Saran 

Dari pelaksanaan penelitian ini terdapat saran yang diharapkan dapat bermanfaat  

bagi penulis maupun pembaca.  Saran tersebut adalah sebagai berikut:  

1. Mengunggah Pameran 3D ini ke platform website kebudayaan dengan 

menggandeng pihak Pemerintah terkhususnya Pemerintah Jawa Timur sehingga 

menjangkau audiens yang lebih luas.  

2. Setelah peluncuran, penting untuk mendengarkan umpan balik dari pengguna. 

Hal ini akan membantu Anda untuk terus memperbaiki dan memperbarui 

aplikasi, serta mengatasi masalah yang mungkin muncul. 

3. Bekerjasama dengan pemerintah Jawa Timur untuk mendukung mempromosikan 

budaya, wisata, dan makan dari Jawa Timur.  

4. Bekerjasama dengan Sekolah dan Dinas terkait untuk memembantu 

memperkenalkan pameran ini untuk menjadi sarana pembelajaran siswa untuk 

mempelajari dan mengerti akan tentang budaya Jawa Timur. 

5. Dalam memanfaatkan platform ini, kita perlu memiliki rencana jangka panjang. 

Pertimbangkan strategi yang matang akan membantu dalam menjaga kesuksesan 

jangka panjang proyek ini.  
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