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ABSTRAK 

Produk Shima no Hikari Gallery dikembangkan sebagai media eksplorasi wisata berbasis 

digital yang berfokus pada pengenalan destinasi wisata Miyakojima sekaligus memberikan 

contoh visual pulau Miyakojima dengan animasi lokasi wisata yang ditampilkan secara 

real-time. Tujuan utama dari projek ini adalah untuk memahami proses pembuatan dan 

pengembangan media promosi digital dalam bentuk website yang menyajikan berbagai 

fitur-fitur mencakup informasi terkait deskripsi, aksesbilitas, aktivitas, serta penggambaran 

virtual room di setiap destinasi. Selain itu, projek ini juga bertujuan untuk memudahkan 

pengguna atau wisatawan dalam merencanakan perjalanan mereka sebelum berkunjung ke 

Miyakojima. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang 

mencakup tahapan pengumpulan data, perencanaan, pengembangan produk, validasi, serta 

uji coba kepada pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk ini memiliki 

tingkat kelayakan yang sangat baik berdasarkan validasi ahli serta uji coba yang dilakukan 

kepada pengguna. Analisis menggunakan skala Likert menunjukkan bahwa Shima no 

Hikari Gallery memperoleh rata-rata skor sebesar 4,57 dari skala 5,0, yang dikategorikan 

sebagai Sangat Baik. Skor ini mencerminkan tingkat kepuasan yang tinggi dari pengguna 

terhadap aspek media (4,46), materi (4,63), dan manfaat (4,62). Produk ini dirancang 

dengan tampilan minimalis, navigasi yang mudah diakses, serta fitur interaktif untuk 

meningkatkan pengalaman eksplorasi pengguna. Dengan adanya platform ini, diharapkan 

Shima no Hikari Gallery dapat menjadi sumber media eksplorasi yang membantu 

pengguna atau calon wisatawan dalam merencanakan perjalanan mereka saat berkunjung 

ke Miyakojima serta meningkatkan sarana promosi wisata berbasis digital dengan 

lingkungan yang imersif. 

 
Kata Kunci: media eksplorasi, Miyakojima, Virtual Room, interaktif, imersif 
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要旨 

Shima no Hikari Gallery は、宮古島の観光地
かんこうち

の 紹 介
しょうかい

に 焦 点
しょうてん

を当て、リアル

タイムで 表 示
ひょうじ

されるアニメーションの観光地とともに、宮古島のビジュアル例

を 提 供
ていきょう

するデジタルベースの 観 光 探 索
かんこうたんさく

メディアとして 開 発
かいはつ

された。このプ

ロジェクトの主な目的は、 各
かく

観光地
かんこうち

の 説 明
せつめい

、アクセス、アクティビティ、バー

チャルルームの 描 写
びょうしゃ

など、 様 々
さまざま

な 情 報
じょうほう

を提示
ていじ

するウェブサイト 形 式
けいしき

のデ

ジタル・プロモーション・メディアを作成・開発するプロセスを理解
りかい

することで

ある。加えて、このプロジェクトは、宮古島を 訪
おとず

れる前に、ユーザーや

観 光 客
かんこうきゃく

が旅行の計 画
けいかく

を立てやすくすることも目 的
もくてき

としている。 

プロジェクトでは、データ収集、計画、製品開発、検証、ユーザーテストの

段 階
だんかい

を 含
ふく

む 研 究 開 発
けんきゅうかいはつ

（R&D） 手 法
しゅほう

を使用
しよう

している。その結果、専門家
せんもんか

に

よる 検 証
けんしょう

とユーザートライアルにより、本製品の 実
じつ

現可
げんか

能 性
のうせい

は 非 常
ひじょう

に高い

レベルであることが 示
しめ

された。リッカート 尺 度
しゃくど

を用いた 分 析
ぶんせき

によると、

「Shima no Hikari Gallery」の平 均
へいきん

スコアは 5.0 点 満 点 中
てんまんてんちゅう

4.57点
てん

で、「非常

に良い」に分類された。このスコアは、メディア（4.46）、マテリアル（4.63）、

ベネフィット（4.62）に対
たい

するユーザーの高い満足度
まんぞくど

を 反 映
はんえい

している。 

このプロダクトは、ミニマルな外観、アクセスしやすいナビゲーション、ユーザ

ーの 探 索
たんさく

体 験
たいけん

を高めるインタラクティブな機能
きのう

でデザインされている。この

プラットフォームにより、Shima no Hikari Gallery が、宮古島を訪れるユーザー

や 潜 在
せんざい

的
てき

な 観 光 客
かんこうきゃく

の 旅 行 計 画
りょこうけいかく

を支援
しえん

する 探 索
たんさく

型
かた

メディアとなり、 没
ぼつ

入 感
にゅうかん

のある 環 境
かんきょう

を 備
そな

えたデジタルベースの 観 光
かんこう

プロモーションツールを

強 化
きょうか

することが期待
きたい

される。 

キーワード: 探 索 型 メディア, 宮古島, バーチャルルーム, インタラクティブ, 

没入型 
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