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Abstrak 

 Taman Mumbul merupakan salah satu obyek wisata yang ada di Bali yang memiliki keunikan 

berupa keberadaan danau yang menjadikannya tempat untuk pelaksanaan upacara keagamaan Hindu 

seperti Melasti dan Manusa Yadnya. Letaknya yang strategis memungkinkan umat Hindu dari berbagai 

wilayah dengan mudah mengunjungi Taman Mumbul Sangeh. Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 

2 Desember 2024 dengan penduduk sekitar Desa Sangeh, diketahui bahwa jumlah pengunjung objek wisata 

di desa ini, terutama Taman Mumbul, masih terbilang rendah. Hal ini mengindikasikan adanya 

permasalahan dalam proses pengenalan dan promosi objek wisata di Taman Mumbul Desa Sangeh. 

Bersasarkan permasalah yang muncul maka solusi yang diajukan adalah pengembangan “Multimedia 

Interaktif Pengenalan Obyek Wisata Taman Mumbul Sangeh Berbasis Web”. Web ini diharapkan dapat 

meningkatkan kesadaran masyarakat luas tentang keberadaan dan keunikan Taman Mumbul, sehingga 

minat untuk berkunjung pun akan meningkat. Web ini dirancang dengan menggunakan metode M DLC 

untuk memastikan proses pengembangan yang terstruktur, sedangkan metode Blackbox Testing diterapkan 

untuk menguji fungsionalitas aplikasi. 

 

Kata kunci: Multimedia Interaktif, Webiste, Obyek Wisata, Taman Mumbul Sangeh, MDLC 

 

1. Pendahuluan 

Pariwisata mengacu pada keseluruhan rangkaian elemen yang saling terkait yang membentuk 

aktivitas wisata, termasuk wisatawan, destinasi, perjalanan,  dan industri. Indonesia merupakan negara yang 

memiliki beraneka ragam jenis pariwisata, meliputi wisata alam, wisata sosial, dan wisata budaya, yang 

membentang dari Sabang sampai Merauke, sehingga menjadikan pariwisata sebagai sumber devisa negara 

yang potensial [1]. 

Bali merupakan salah satu provinsi di Indonesia yang terkenal dengan keindahan alam dan 

budayanya. Keindahan alam dan budayanya telah membuat Bali menjadi tujuan wisata yang terkenal baik 

lokal maupun internasional. Bali dinobatkan sebagai pemenang kategori "Destinasi Wisata Terbaik Dunia" 

pada TripAdvisor Travelers' Choice Awards 2017 (Tripadvisor.co.id) [2]. Salah satu obyek wisata yang ada 

di Bali adalah Taman mumbul yang berada di kawasan wisata Banjar Brahmana, Desa Sangeh, Kecamatan 

Abiansemal, Kabupaten Badung, Bali. Taman Mumbul memiliki keunikan berupa keberadaan danau yang 

menjadikannya tempat untuk pelaksanaan upacara keagamaan Hindu seperti Melasti dan Manusa Yadnya. 

Letaknya yang strategis memungkinkan umat Hindu dari berbagai wilayah dengan mudah mengunjungi 

Taman Mumbul Sangeh. 

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 2 Desember 2024 dengan penduduk sekitar Desa 

Sangeh, diketahui bahwa jumlah pengunjung objek wisata di desa ini, terutama Taman Mumbul, masih 

terbilang rendah. Jumlah kunjungan per bulan hanya sekitar 7.000 orang, jauh di bawah angka kunjungan 

Monkey Forest Ubud yang mencapai lebih dari 120.000 wisatawan. Hal ini mengindikasikan adanya 

permasalahan dalam proses pengenalan dan promosi objek wisata di Desa Sangeh. Berdasarkan 

permasalahan rendahnya jumlah pengunjung Ta man Mumbul Sangeh yang disebabkan oleh kurangnya 

promosi, maka solusi yang diajukan adalah pengembangan "Multimedia Interaktif Pengenalan Obyek 

Wisata Taman Mumbul Sangeh Berbasis Web". Web ini diharapkan dapat meningkatkan kesadaran 

masyarakat luas tentang keberadaan dan keunikan Taman Mumbul, sehingga minat untuk berkunjung pun 

akan meningkat. Web ini dirancang dengan menggunakan metode MDLC untuk memastikan proses 

pengembangan yang terstruktur, sedangkan metode Blackbox Testing diterapkan untuk menguji 

fungsionalitas aplikasi. Hasil uji coba yang dilakukan menggunakan kuesioner menunjukkan bahwa 

mayoritas responden merasa bahwa Web ini sangat membantu dalam memberikan informasi yang 
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dibutuhkan dan meningkatkan minat mereka untuk mengunjungi Taman Mumbul. Multimedia merupakan 

kombinasi beragam media, bila multimedia dikaitkan pada kalimat pelajaran artinya pelajaran yang 

dibentuk secara memakai beragam media dengan sesama berupa video, gambar serta lainnya guna meraih 

target yang sudah dibentuk rumusanya, demi mencapai tujuan pembelajaran eksklusif yang dimana 

pengguna dapat mengontrol  serta berinteraksi secara dinamis yang bisa disebut dengan multimedia 

interaktif [3]. Multimedia Interaktif Pengenalan merupakan perpaduan antara berbagai media yang berupa 

teks, gambar, sound, video, interaksi yang telah dikemas menjadi file digital yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan kepada pengguna  [4]. Multimedia interaktif berbasis website merupakan suatu 

tampilan multimedia yang dijalankan melalui web yang dirancang agar tampilannya memenuhi fungsi 

menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas dengan penggunanya [5]. Web adalah Halaman web 

yang saling berhubungan yang berisi kumpulan informasi berupa teks, gambar, animasi, audio dan video 

bisa diakses melalui jalur koneksi internet yang dibuat untuk personal, organisasi dan perusahaan [6]. 

Flowchart merupakan untaian simbol gambar (chart) yang menujunkan aliran (flow) dari proses terhadap 

data. Dengan menggunakan flowchart, maka seorang programmer dapat memberikan idenya secara tertulis 

sehingga dapat dipahami oleh programmer lain, klien ata u tim kerja  [7]. Blackbox Testing pendekatan ini 

melakukan pengujian terhadap fungsi operasional Software. Pendekatan ini biasanya dilakukan oleh 

penguji yang tidak ikut serta dalam pengkodean Software. Blackbox Testing berfokus pada kebutuhan 

fungsional pada Software, berdasarkan pada spesifikasi kebutuhan Software [8]. 

 

2. Metode Penelitian 

2.1 Metode Pengembangan Multimedia 

Pada penelitian ini penulis menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

dalam pengembangan Multimedia Interaktif Pengenalan Obyek Wisata Taman Mumbul Sangeh Berbasis 

Web. Tahapan pengembangan multimedia dengan metode MDLC dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 

 
Gambar 2.1 Metode Multimedia Development Life Cycle 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Concept 

Konsep merupakan tahap pertama yang dilakukan ketika membangun multimedia dengan 

menganalisis 5W+1H (what, why, who, where, when, how). Tujuan dilakukannya penyusunan menjadi 

acuan dalam proses mengembangkan isi dan melanjutkan ke tahap Selanjutnya [9]. Tahap konsep 

merupakan tahap awal pengembangan multimedia interaktif. Kegiatan yang dilakukan di dalam tahap 

konsep terdiri dari: 

1. Menentukan tujuan dan manfaat multimedia interaktif pengenalan taman mumbul sangeh 

berbasis web. 

2. Menentukan siapa pengguna multimedia interaktif pengenalan taman mumbul sangeh 

berbasis web. 

 

3.2 Design 

Langkah ini melibatkan pembuatan desain multimedia untuk menyampaikan pesan. Desain 

informasi akan sesuai dengan ide, seperti struktur menu dan storyboard video [10]. Pada tahap design, 
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spesifikasi secara detail tentang arsitektur proyek, gaya dan kebutuhan material proyek mulai dari 

Perancangan Materi, Perancangan Flowchart, Perancangan Web. 

 

 
Gambar 3.1 Flowchart Web 

 

3.3 Material Collecting 

Pada tahapan ini merupakan proses pengumpulan bahan dari kebutuhan yang akan disusun. Dalam 

perekayasaan Multimedia Pengenalan Taman Mumbul Sangeh berbasis web, penulis mengumpulkan data 

– data seperti materi, foto, audio, dan video yang akan menjadi bahan perancangan sistem. Berikut adalah 

metode material collecting: 

1. Studi Literature 

Studi literatur dilakukan untuk mengumpulkan data dan informasi yang relevan dari berbagai 

sumber, terutama jurnal-jurnal yang membahas penerapan multimedia interaktif dalam promosi 

pariwisata. Fokus utama adalah pada studi kasus yang serupa dengan pengembangan multimedia 

pengenalan Taman Mumbul Sangeh. 

2. Observasi Dan Wawancara 
Dalam penelitian ini, data dikumpulkan melalui observasi langsung di Taman Mumbul angeh dan 

wawancara dengan petugas setempat. Observasi dilakukan untuk mengamati kondisi fisik lokasi, 

aktivitas pengunjung, serta mengumpulkan data visual seperti video dan foto. Wawancara 

bertujuan untuk mendapatkan informasi lebih mendalam, termasuk mengenai jumlah pengunjung, 

pengelolaan taman, dan potensi pengembangan wisata. 
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3.4 Assembly 
Tahap ini berfokus pada pembuatan atau assembly semua elemen desain yang telah dibuat 

sebelumnya, seperti storyboard, skrip, gambar, video, dan audio, menjadi sebuah web yang fungsional.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Wireframe Web 

 

3.5 Testing 

Tahap pengujian atau testing dilakukan dengan menggunakan metode black box testing untuk 

mengevaluasi fungsionalitas dan kinerja aplikasi secara keseluruhan. Pengujian meliputi pengujian 

fungsional, pengujian usability, dan pengujian kinerja untuk memastikan aplikasi dapat berjalan dengan 

lancar dan memenuhi kebutuhan pengguna . 
 

Tabel 3.1 Pengujian Web 

No. Data Masukan 

(Input) 

Hasil yang Diharapkan Hasil Pengamatan Hasil 

1 Pengguna 

mengunjungi 

website Taman 

Mumbul Sangeh 

sebagai Media 

Promosi. 

Website dapat 

menampilkan halaman 

beranda berisi beberapa 

informasi yaitu sejarah & 

galeri Taman mumbul 

Sangeh. 

Website menampilkan 

halaman beranda berisi 

beberapa informasi 

yaitu sejarah & galeri 

Taman mumbul 

Sangeh. 

Sesuai 

2 Pengguna menekan 

menu Tentang. 

Website dapat 

menampilkan halaman 

Tentang berisi informasi 

lengkap sejarah Taman 

Website menampilkan 

halaman Tentang berisi 

informasi lengkap 

sejarah Taman mumbul 

Sesuai 
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mumbul Sangeh beserta 

lokasi dan peta. 

Sangeh beserta lokasi 

dan peta. 

3 Pengguna menekan 

menu Galeri 

Website dapat 

menampilkan halaman 

Galeri berisi informasi 

lengkap foto dan video dari 

Taman mumbul Sangeh. 

Website menampilkan 

halaman Galeri berisi 

informasi lengkap foto 

dan video dari Taman 

mumbul Sangeh. 

Sesuai 

4 Pengguna menekan 

menu Profil 

Website dapat 

menampilkan halaman 

Profil berisi informasi 

Mahasiswa dan Dosen-

dosen pembimbing 

Website menampilkan 

halaman Profil berisi 

informasi Mahasiswa 

dan Dosen-dosen 

pembimbing 

Sesuai 

 
3.6 Distribution 

Pada tahap ini, multimedia pengenalan Taman Mumbul Sangeh akan disimpan di sebuah server 

atau tempat penyimpanan online. Tahap ini juga merupakan kesempatan untuk kita mengevaluasi hasil 

akhir dan mencari tahu bagaimana cara meningkatkan kualitas produk di masa depan. Hasil evaluasi ini 

sangat berguna sebagai penyampaian produk ini kepada masyarakat umum. 

 
4. Kesimpulan 

Kesimpulan yang penulis dapat dari perancangan multimedia interaktif pengenalan obyek wista 

Taman Mumbul Sangeh berbasis Web antara lain sebagai berikut:  

1. Telah dihasilkan sebuah perancangan Perancangan Multimedia Interaktif Pengenalan Obyek 

Wisata Taman Mumbul Sangeh Berbasis Web. 

2. Proses perancangan ini menggunakan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) dalam pengembangan Multimedia Interaktif Pengenalan Obyek Wisata Taman Mumbul 

Sangeh Berbasis Web. 

3. Dalam perancangan ini terdapat wireframe-wireframe yang tersedia pada web yaitu halaman 

beranda, halaman tentang, halaman galeri, dan halaman profil. 
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