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INTISARI 

Goa Cerme, yang terletak di Kabupaten Bantul, Yogyakarta, adalah destinasi 

wisata bersejarah yang memiliki keindahan alam seperti stalaktit, stalagmit, dan 

sungai bawah tanah. Namun, pasca pandemi COVID-19, jumlah kunjungan 

wisatawan ke Goa Cerme menurun drastis meskipun sudah dilakukan beberapa 

upaya promosi. Penurunan ini disebabkan oleh promosi yang kurang menarik dan 

persaingan dengan destinasi wisata baru di sekitar Goa Cerme. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk merancang strategi promosi yang lebih efektif 

melalui teknologi visualisasi pemetaan 3D. Metode penelitian yang digunakan 

melibatkan pembuatan video promosi interaktif menggunakan teknologi visualisasi 

3D. Langkah-langkah yang dilakukan meliputi perencanaan, produksi, dan 

distribusi video. Dalam tahap perencanaan, dikumpulkan data mengenai keindahan 

dan potensi wisata Goa Cerme. Selanjutnya, video promosi yang interaktif dan 

realistis dibuat menggunakan software khusus, dan didistribusikan melalui platform 

digital seperti Instagram. Proses evaluasi efektivitas dilakukan melalui survei 

terhadap responden. Hasil penelitian menunjukkan bahwa video promosi dengan 

visualisasi 3D berhasil menarik minat penonton, yang tercermin dari seluruh 

respons komentar yang positif dan antusiasme yang tinggi terhadap Goa Cerme. 

Oleh karena itu, teknologi visualisasi 3D yang digunakan dalam promosi ini 

terbukti efektif dalam meningkatkan minat wisatawan dan diharapkan dapat 

meningkatkan jumlah kunjungan ke Goa Cerme di masa mendatang. 

 

 

Kata kunci: Goa Cerme, visualisasi 3D, video promosi, pemetaan, pariwisata. 
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ABSTRACT 

Goa Cerme, located in Bantul Regency, Yogyakarta, is a historic tourist 

destination known for its natural beauty, including stalactites, stalagmites, and an 

underground river. However, post-COVID-19 pandemic, the number of tourist 

visits to Goa Cerme has drastically decreased despite various promotional efforts. 

This decline is attributed to less engaging promotions and competition from new 

tourist destinations around Goa Cerme. Therefore, this research aims to design a 

more effective promotional strategy using 3D mapping visualization technology. 

The research method involved creating an interactive promotional video using 3D 

visualization technology. The steps taken include planning, production, and video 

distribution. During the planning stage, data was collected on the natural beauty 

and tourist potential of Goa Cerme. Subsequently, an interactive and realistic 

promotional video was created using specialized software and distributed through 

digital platforms like Instagram. The effectiveness of the process was evaluated 

through surveys of respondents. The research results showed that the 3D 

visualization promotional video successfully attracted viewers' interest, as reflected 

in the overwhelmingly positive responses and high enthusiasm for Goa Cerme. 

Therefore, the 3D visualization technology used in this promotion has proven to be 

effective in increasing tourists' interest and is expected to boost the number of visits 

to Goa Cerme in the future. 
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