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Abstract —The transformation of tourism requires an approach
that is not only attractive but also relevant to contemporary
developments. Currently, Virtual Reality (VR) technology has
emerged as an innovative solution to enhance experiences in the
entertainment sector. One well-known application of VR is the
virtual tour, which allows users to explore tourist destinations in
real-time from anywhere. This study aims to develop a virtual tour
application to enhance the competitiveness of Malalayang Beach
Club in the tourism industry by leveraging VR technology. The
application was developed using the Agile methodology,
specifically Scrum, which includes several stages: product
backlog, sprint planning, sprint, daily scrum, sprint review, and
sprint retrospective. This research followed a systematic process,
including Literature Review, Data Collection, System and Data
Model Design, System Development and Data Processing, Testing
and Evaluation, and Reporting and Publication. The final outcome
of this research consists of a journal and the developed application.

Key words— applications; tourism; virtual reality; virtual tour
reality;

Abstrak — Transformasi pariwisata memerlukan pendekatan
yang tidak hanya menarik tetapi juga relevan dengan
perkembangan zaman. Saat ini, teknologi Virtual Reality (VR)
muncul sebagai solusi inovatif dalam meningkatkan pengalaman
di sektor hiburan. Salah satu aplikasi VR yang terkenal adalah tur
virtual yang memungkinkan pengguna menjelajahi destinasi
wisata secara real-time dari mana saja. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan aplikasi tur virtual yang dapat
meningkatkan daya saing Malalayang Beach Club dalam industri
pariwisata melalui pemanfaatan teknologi VR. Aplikasi ini di
kembangkan dengan menerapkan metode Agile jenis Scrum yang
mencakup beberapa tahapan yaitu: product backlog, sprint
planning, sprint, daily scrum, sprint review, dan sprint
retrospective. Penelitian ini melibatkan serangkaian langkah
sistematis yakni Studi Pustaka, Pengumpulan Data, Perancangan
Sistem dan Model Data, Pembuatan Sistem dan Pengolahan Data,
Pengujian dan Evaluasi, Pelaporan dan Publikasi. Hasil akhir dari
penelitian ini berupa jurnal dan aplikasi yang dibuat.

Kata kunci — aplikasi; pariwisata; realitas maya; tur virtual;

I. PENDAHULUAN

Industri pariwisata menjadi salah satu sektor yang paling
dinamis dalam perekonomian global, berperan penting sebagai
katalisator ~pertumbuhan ekonomi melalui peningkatan
pendapatan devisa dan penciptaan lapangan kerja[l]. Peran

pariwisata memberikan dampak positif dalam mempromosikan
dan melestarikan warisan budaya serta keindahan alam yang
dimiliki suatu negara. Tidak hanya sektor ekonomi, pariwisata
juga dapat menjadi wahana pendukung interaksi sosial
masyarakat.

Kota Manado dikenal memiliki karakteristik destinasi yang
menawarkan keunikan tersendiri dibandingkan dengan tempat
wisata lainnya di Indonesia. Kekhasan Kota Manado adalah
pada lokasinya yang strategis dengan potensi wisata bahari
yang luas dan beragam sehingga membuat salah satu kekuatan
utamanya terletak pada potensi wisata pesisir laut, hal ini
didukung oleh garis pantai yang membentang sepanjang 18,7
kilometer sehingga menjadikan Manado dikenal sebagai “Kota
Pantai” [2]. Konsep Malalayang Beach Walk (MBW) yang
mirip dengan destinasi wisata pantai Losari di Makassar
membuat lokasi MBW memerlukan tambahan strategi
pengembangan wisata tersendiri agar bisa bersaing tidak hanya
ditingkat lokal tetapi juga mancanegara. Melihat kepopuleran
yang mulai tumbuh dari Malalayang Beach Walk, pembuatan
Virtual Reality bisa dijadikan alternatif promosi yaitu dengan
membuat lingkungan virtual yang digunakan sebagai dunia
interaktif. VR telah terbukti menjadi alat efektif dalam promosi
pariwisata, terutama sebagai respons terhadap pembatasan fisik
selama pandemi COVID-19[3]. Teknologi ini memungkinkan
pengguna menjelajahi lingkungan virtual yang menyerupai
dunia nyata, dilengkapi dengan perangkat pendeteksi tambahan
yang memberikan pengalaman imersif dan interaktif[4].

Virtual Tour Reality merupakan konsep yang popular dalam
industri pariwisata, pendidikan, maupun real estate dimana
memberikan pengguna pengalaman interaktif tanpa harus
berada di lokasi. Virtual Tour dapat memberikan pengalaman
berdasarkan gambar dan video berdefinisi tinggi 360° yang
sepenuhnya dapat dieksplorasi, yang mungkin berisi elemen
multimedia seperti audio, teks, atau model tiga dimensi[5].
Dengan menggunakan Virtual Tour kita dapat memberikan
pengalaman wisata yang mendalam serta realistis dengan
memungkinkan pengguna untuk menjelajahi keindahan
Malalayang Beach Walk dari mana saja. Melalui visualisasi
yang imersif dan alternatif ekspolorasi yang inovatif dengan
model tiga dimensi yang kreatif, dapat membuka pintu promosi
dan keberlanjutan daya tarik wisata lokal di Sulawesi Utara.
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Dunia Virtual Reality Malalayang Beach Walk akan
menyajikan replika yang menyerupai destinasi tersebut serta
diperkaya dengan informasi tambahan berupa teks dan model
tiga dimensi guna meningkatkan interaksi pengguna dengan
pengalaman yang lebih mendalam.

Kepopuleran Virtual Reality sebagai dampak pandemi
membuat masyarakat global maupun lokal semakin menerima
dan menggunakan teknologi tersebut. Masyarakat kini semakin
menerima dan menggunakan Virtual Reality sebagai sarana
interaksi sosial massal, didorong oleh kemampuan teknologi ini
dalam menciptakan lingkungan virtual yang dinamis dan
menarik. Pandemi membuat situasi perjalanan fisik yang sulit
dan mendorong wisatawan menggunakan Virtual Reality
sebagai alternatif dalam menjelajahi destinasi wisata tanpa
meninggalkan rumah. Hal ini membuat terciptanya paradigma
baru dalam interaksi sosial dan eksplorasi lingkungan virtual
akibat kebiasaan konsumen yang mulai berubah dan memiliki
Virtual Reality sebagai alternatif hiburan yang menarik dan
realistis.

Penelitian ini bertujuan menghasilkan sebuah aplikasi
berbasis Virtual Reality yang dapat membantu perkembangan
wisata Malalayang Beach Walk dan menjawab ruang inovatif
dalam perkembangan teknologi di bidang parawisata
memungkinkan wisatawan dapat menikmati keindahan
Malalayang Beach Walk dari mana saja. Teknologi Virtual
Reality diharapkan dapat membuat Malalayang Beach Walk
semakin dikenal oleh wisatawan lokal maupun asing dan
meningkatkan daya tarik sektor pariwisata di Sulawesi Utara.
Diharapkan dalam 5 Tahun kedepan inovasi ini dapat
meningkatkan kualitas dan perkembangan sektor pariwisata di
Sulawesi Selatan dan tetap bisa melestarikan budaya yang ada.

A. Penelitian Terkait

Penelitian ini akan merujuk pada sejumlah penelitian yang
relevan dalam pengembangan Virtual Reality untuk lokasi
wisata Malalayang Beach Walk sebagai sektor pariwisata.
Salah satunya adalah penelitian yang dilakukan oleh Julius Bata
(2024) tentang aplikasi Virtual Reality untuk pengenalan
pariwisata. Dimana penelitian ini mengusulkan perancangan
dan pengembangan purwarupa aplikasi virtual reality yang
memperkenalkan obyek wisata hutan mangrove di Pulau
Dodola. Metode pengembangan dengan tahapan MDLC
digunakan hingga tahap pengujian dengan metode uji black-
box. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fungsi utama
aplikasi dapat berjalan dengan baik, menyiratkan kesiapan
aplikasi untuk diujikan kepada pengguna[6].

Penelitian yang dilaksanakan oleh Ulukyanan ddk (2021)
tentang virtual reality, membahas tentang pembuatan aplikasi
VR untuk Pariwisata di Pulau Siladen yang memanfaatkan
teknologi virtual reality. Hal ini memungkinkan pengguna
dalam menikmati destinasi wisata secara virfual melalui
Smartphone yang mendukung Layanan Google VR Cardboard.
Hasil pengujian alpha test dan beta test menunjukkan bahwa
aplikasi ini diterima oleh pengguna dengan tingkat keseluruhan
persetujuan sebesar 85,8%. Meskipun terdapat beberapa
tanggapan mengenai keterlambatan pada tampilan awal aplikasi
dan sound, secara keseluruhan pengguna merasa puas dengan

aplikasi ini. Hal ini mencerminkan keberhasilan dalam
penerapan gambar 360° virtual reality sebagai media promosi
pariwisata untuk Pulau Siladen[7]

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Yudi Purnawan
dkk (2019) yaitu pengembangan untuk viirtual reality dimana
penelitian ini melakukan pengembangan animasi tiga dimensi
dengan menggunakan Blender dan Unity dimana mampu
menampilkan bangunan, pelinggih, serta tata letak dengan
pengalaman virtual yang mendalam. Penelitian ini berfungsi
sebagai landasan penting dalam pengembangan pengalaman
virtual menggunakan teknologi VR, dimana memberikan
kontribusi terhadap inovasi dibidang ini[8].

Penelitian berikutnya dilakukan oleh Efendi dkk (2018) yang
berfokus tentang pengembangan aplikasi 3D berbasis virtual
reality. Dimana penelitian ini merinci proses modeling
menggunakan Blender yang kemudian dilanjutkan dengan
proses implementasi virtual reality menggunakan 3D Engine
Unity, dengan fokus pada pengembangan interface aplikasi
mobile untuk museum[9].

B. Aplikasi
Aplikasi dapat diartikan sebagai bentuk penerapan yang
melibatkan  proses penyimpanan data, penyelesaian

permasalahan, ataupun pelaksanaan tugas melalui sebuah
media atau sarana tertentu, dengan tujuan menghasilkan
keluaran yang baru[10]. Istilah aplikasi, yang berasal dari kata
application yang merupakan bentuk kata benda dari kata kerja
to apply, mengacu pada penggunaan atau penerapan suatu
konsep[11].

Secara umum, aplikasi dapat dipahami sebagai program yang
sudah siap digunakan dan dirancang untuk melaksanakan
fungsi tertentu, baik bagi pengguna langsung maupun aplikasi
lainnya, serta dapat digunakan oleh target yang dituju. Dalam
dunia pengembangan perangkat lunak, aplikasi umumnya
dibedakan menjadi tiga kategori utama: aplikasi desktop,
aplikasi web, dan aplikasi mobile. Aplikasi desktop beroperasi
langsung pada komputer dan hanya dapat diakses oleh
pengguna di mesin tersebut. Aplikasi mobile dirancang untuk
perangkat portabel seperti tablet dan smartphone dan sering
memanfaatkan sensor serta fitur unik perangkat untuk
meningkatkan pengalaman pengguna. Sementara itu, aplikasi
web adalah perangkat lunak yang dapat diakses melalui
browser dan memanfaatkan koneksi internet, memungkinkan
interaksi yang efisien tanpa perlu menginstal perangkat lunak
secara lokal.

C. Virtual Reality (VR)

Virtual Reality merupakan teknologi antarmuka antara
manusia dan mesin yang dapat secara real membuat user seperti
berada di lingkungan yang nyata termasuk dengan penglihatan,
pendengaran, gerakan dan aksi lain [12]. Sehingga secara
fundamental VR dan augmented reality (AR) berbeda dalam
cara memodifikasi persepsi pengguna. Hal ini dapat dilihat dari
bagaimana VR sepenuhnya membawa pengguna ke dalam
lingkungan digital yang sepenuhnya terpisah dari dunia fisik,
menggantikan realitas nyata dengan simulasi virtual yang
mendalam. Teknologi VR tetap mengandalkan aspek sensorik
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dari dunia nyata, seperti pendengaran dan, dalam beberapa
kasus, sentuhan, untuk meningkatkan pengalaman imersif dan
memperkuat kesan autentisitas dari lingkungan virtual yang
dihadirkan.

D.Blender

Blender adalah sebuah perangkat lunak atau software untuk
aktivitas modelling, rendering serta animasi 3D yang kini
menjadi primadona di kalangan animator Indonesia dan seluruh
dunia. Dengan ukuran hanya 50 MB, software ini dapat
menghadirkan kecepatan, kemudahan dan kelengkapannya bisa
mengalahkan seniornya seperti 3D Max dan Autodesk Maya.
Selain untuk aktivitas modeling dan animasi 3D, Blender juga
dapat digunakan untuk pengeditan video, efek video,
retouching gambar, dan pengembangan game [13]

E. Unity 3D

Unity 3D merupakan suatu software game engine yang terus
berkembang saat ini. Unity Engine dapat mengolah beberapa
data seperti objek tiga dimensi, suara, tekstur, dan lain
sebagainya. Keunggulan dari Unity 3D Engine ini dapat
menangani grafik dua dimensi dan tiga dimensi, lebih
konsentrasi pada pembuatan grafik tiga dimensi[13]

F. Figma

Figma merupakan salah satu design tool yang umum
digunakan untuk membuat tampilan aplikasi mobile, desktop,
website dan lain-lain. Figma dapat membantu pengembang
dalam merancang UI/UX dengan cara yang lebih efisien dan
fleksibel[14].

G.Agile Scrum

Agile dalam pengembangan perangkat lunak adalah suatu
metode yang cepat, ringan, dan dapat menyesuaikan diri dengan
perubahan dengan fleksibilitas yang tinggi. Agile menekankan
pendekatan proses iterasi dan pengujian berkesinambungan
selama seluruh siklus hidup Sofiware Development Life Cycle
(SDLC) dari suatu produk [15]. Metodologi ini awalnya
dirancang untuk meminimalkan biaya tambahan dalam suatu
pengembangan perangkat lunak yang sekaligus memungkinkan
kemampuan fleksibilitas untuk menyesuaikan diri dengan
perubahan tanpa mengganggu alur kerja atau menimbulkan
beban pekerjaan yang berlebih sehingga berakibat untuk
pengerjaan ulang suatu produk[16], [17].

Dalam kerangka Agile, terdapat berbagai pendekatan dalam
pengembangan perangkat lunak yang berbeda, dan salah satu
yang populer diantaranya adalah Metode Scrum. Ken Schwaber
dan Jeff Sutherland, pelopor Scrum dan Scrum Guide,
mendefinisikan Scrum berfungsi sebagai sebuah kerangka kerja
yang dirancang untuk membantu tim dalam menangani
permasalahan kompleks yang saling terkait, sekaligus
mendorong terciptanya produk yang bernilai tinggi dengan cara
yang produktif dan kreatif [18], [19]. Tahapan dalam
pengembangan yang menggunakan metode Scrum dapat dilihat
pada Gambar 1. Gambar tersebut menggambarkan tahapan-
tahapan kunci dalam proses Scrum, mulai dari product backlog
hingga Retrospective sehingga dapat memberikan gambaran
yang jelas terkait alur kerja pengembangan aplikasi.

Sprint retrospective

l Daily I

Sprint

- = -

Sprint

Sprint
Backlog

review

Sprint

Product
Backlog

Gambar 1. Metode Scrum [18]
1. Product Backlog
Dalam sebuah metodologi Scrum, tahapam awal mencakup
peran Product Owner dalam mengumpulkan masukan dari end
user, client, serta berbagai pemangku kepentingan lainnya guna
menyusun daftar fitur prioritas yang dikenal sebagai Product
Backlog[20]. Daftar ini mungkin mengalami perubahan seiring
berjalannya proses pengembangan perangkat lunak.
2. Sprint Planning
Pada tahap ini, tim pengembang menggunakan daftar backlog
produk untuk membuat rencana sprint dan menentukan item
dalam product backlog yang akan dikerjakan selama sprint dan
memperkirakan waktu yang dibutuhkan dalam penyelesaian
setiap item.
3. Sprint
Sprint dalam konteks pengembangan produk mengacu pada
periode waktu yang telah ditentukan dimana tim berkomitmen
untuk bekerja. Durasi waktu sprint umumnya bervariasi antara
1 hingga 4 minggu[20].
4. Daily Scrum
Tahap ini mencakup diskusi harian yang dilakukan oleh
anggota tim pengembang untuk memberikan pembahruan
progres yang telah dicapai serta merencanakan langkah kerja
selanjutnya untuk individu masing-masing.
5. Sprint Review
Tahap ini mencakup penyajian hasil kerja kolaboratif tim
pengembang kepada Product Owner serta pihak-pihak yang
memiliki kepentingan terkait guna memperoleh masukan dan
tanggapan.
6. Sprint Retrospective
Tahap ini melibatkan penilaian serta introspeksi oleh tim
pengembang terhadap jalannya sprint sebelumnya dengan
tujuan untuk memperbaiki proses pengembangan aplikasi pada
sprint selanjutnya. Dalam konteks penelitian, Metode scrum
dapat digunakan sebagai roadmap untuk mengelola dan
mengatur proses penelitian secara efisien, dengan membagi
pekerjaan menjadi beberapa sprint yang masing-masing
memiliki tujuan dan hasil yang jelas. Setiap fase yang ada mulai
dari perencanaan sprint hingga evaluasi hasil (sprint review)
digunakan untuk mendukung kolaborasi tim dan adaptasi
terhadap perubahan. Hal ini dapat mengatasi kemungkinan
peneliti untuk terus memperbaiki dan mengembangkan
penelitian mereka sepanjang proses pengembangan aplikasi.

II. METODE
A. Tahapan Penelitian
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Gambar 2. Metode Penelitian

Proses yang dilakukan dalam penelitian ini diilustrasikan
melalui diagram alur, seperti yang terlihat pada Gambar 2.
1. Studi Pustaka

Langkah ini  melibatkan  proses  mengeksplorasi,
mengumpulkan, dan memeriksa sumber-sumber yang tersedia
yang berkaitan dengan metode dan strategi yang akan
digunakan dalam mengembangkan aplikasi mobile, dan juga
mengenali peralatan dan perlengkapan yang diperlukan untuk
penelitian.
2. Pengumpulan Data

Langkah ini dilaksanakan dengan mengumpulkan informasi
terkait dengan struktur bangunan yang terdapat di Malalayang
Beach Walk.
3. Perancangan Sistem dan Model Data

Langkah ini dijalankan dengan melakukan perancangan
antarmuka perangkat lunak. Disamping itu juga, data yang telah
terakumulasi sebelumnya digambarkan ke dalam sebuah desain
basis untuk mengolah dan menyimpan data.
4.  Pembuatan Sistem

Langkah ini diimplementasikan dengan mengintegrasikan
bahasa pemrograman ke dalam desain antarmuka yang sudah
dirancang sebelumnya, yang kemudian menciptakan suatu
aplikasi perangkat lunak berbasis mobile.
5. Pengujian dan Evaluasi

Langkah ini dilakukan dengan menjalankan aplikasi pada
sejumlah perangkat sample, kemudian mengukur waktu
respons dan mengevaluasi kesesuaian fitur-fitur yang telah
diimplementasikan dengan kebutuhan pengguna.
6. Pelaporan dan Publikasi

Langkah ini dilakukan dengan memaparkan hasil penelitian
melalui publikasi di jurnal nasional dan seminar ilmiah. Proses
ini mencakup penjabaran temuan dan kesimpulan penelitian,
identifikasi tantangan yang muncul selama pelaksanaan
penelitian, dan perumusan rencana pengembangan selanjutnya.

B.  Rancangan Aplikasi

1. Flowchart Diagram

Desain aplikasi yang dibuat akan divisualisasikan dalam
bentuk flowchart sebagai bentuk gambaran grafis dari alur
sistem yang dikembangkan. Flowchart ini digunakan sebagai
alat visual untuk menyajikan, menganalisis, serta
menyampaikan desain aplikasi secara jelas dan terstruktur.

Pilih Menu

INFO START EXIT

Menampilkan Tutorial
Virtual Tour

Keluar dari aplikasi

|

Kembali

Gambar 3. Flowchart Diagram

Flowchart memiliki peran krusial dalam membantu
pemahaman dan kolaborasi di antara anggota tim pengembang,
serta memungkinkan penilaian menyeluruh terhadap rancangan
sistem. Berikut rancangan aplikasi dalam bentuk flowchart
yang telah dirancang pada Gambar 3.

Flowchart ini menggambarkan alur interaksi dalam aplikasi
VR Wisata Malalayang Beach Walk yang dimulai dari proses
pengguna melakukan pemilihan menu. Terdapat tiga opsi
utama yaitu menampilkan informasi tutorial virtual tour
dengan klik tombol “Info ”, memulai virtual tour di lingkungan
Malalayang Beach Walk dengan klik tombol “Start”, dan keluar
dari aplikasi dengan klik tombol “Exit”. Setelah memilih
tombol “Info” atau “Start” pengguna dapat kembali ke menu
utama atau melanjutkan hingga proses selesai. Secara
keseluruhan, Alur pada flowchart ini memberikan gambaran
yang jelas dan terstruktur mengenai interaksi pengguna dengan
aplikasi.

2. Use Case Diagram

Use case merupakan deskripsi fungsi dari sebuah sistem dari
perspektif atau sudut pandang para pengguna sistem[21]. Use
case diagram pada Gambar 4 menggambarkan interaksi
pengguna dengan berbagai fungsi dalam aplikasi VR Wisata
Malalayang Beach Walk. Diagram ini menunjukkan bagaimana
pengguna berinteraksi dengan sistem melalui beberapa fitur
utama, seperti memulai tur virfual, melihat informasi, memilih
menu, kembali ke menu utama, dan keluar dari aplikasi. Use
case diagram berfungsi sebagai alat visual yang memudahkan
pemahaman tentang perilaku sistem dan interaksi yang terjadi
antara pengguna dan fitur-fitur aplikasi. Hal ini penting dalam
merancang aplikasi virtual reality yang intuitif dan memastikan
setiap fitur mendukung kebutuhan pengguna dengan baik. Use
case diagram berfungsi sebagai alat visual yang efektif untuk
menggambarkan secara jelas perilaku sistem serta interaksi
yang terjadi antara pengguna dan berbagai fitur aplikasi,
sehingga dapat memudahkan pemahaman tentang cara kerja
aplikasi secara keseluruhan.
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Aplikasi VR Wisata Malalayang Beach Walk
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Gambar 4. Use Case Diagram

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pembuatan Object 3 Dimensi

Virtual reality (VR) memanfaatkan objek 3D sebagai elemen
kunci untuk membangun lingkungan simulasi yang mendekati
kenyataan. Blender berfungsi sebagai perangkat utama untuk
merancang objek statis secara digital, menggunakan fitur
seperti edit mode untuk menyesuaikan bentuk, ukuran, dan
detail objek sesuai kebutuhan desain. Setelah objek selesai
dibentuk, model disimpan dalam format yang sesuai untuk
platform VR, seperti FBX. Meskipun objek statis tidak
memerlukan rigging untuk animasi, penambahan detail visual
seperti tekstur dan shading sangat penting untuk meningkatkan
realisme (lihat gambar 4). Setelah semua tahap pemodelan
selesai, objek 3D yang telah disiapkan dapat diekspor dan
diintegrasikan ke dalam aplikasi VR sehingga dapat
meningkatkan pengalaman pengguna dan menciptakan kesan
imersif yang lebih mendalam sebagai bagian dari tourism
experience.

B. Pembuatan Aplikasi

Pengembangan aplikasi ini melewati serangkaian tahapan
yang diawali dengan pemanfaatan Unity 3D sebagai platform
pengembangan utama. Fase pertama yang krusial adalah
merancang antarmuka pengguna (UI) menggunakan Figma, di
mana perancangan ini akan menjadi fondasi dalam menciptakan
pengalaman pengguna yang optimal.

Desain UI harus memperhatikan prinsip interaktivitas, user-
friendly, serta nilai estetika yang tinggi guna memastikan
aplikasi tidak hanya fungsional tetapi juga intuitif dan menarik
secara visual bagi pengguna. Selanjutnya, dalam proses
pengembangan ini, proses pembuatan aplikasi untuk virtual
reality 360° mengikuti serangkaian tahap yang melibatkan
penggunaan software Blender dan Unity 3D. Dimulai dengan
fase modeling objek, di mana Blender versi 4.2.2.0 digunakan
untuk membuat objek 3D. Setelah objek-objek tersebut selesai,
langkah berikutnya adalah mengintegrasikan model 3D ke
dalam Unity 3D untuk proses pengaturan interaktivitas,
pencahayaan, dan penambahan elemen virtual reality (VR)
sehingga memungkinkan lingkungan secara nyata dan imersif.

Gambar 6. Pembuatan Object 3D di Unity

Dalam tahap ini, fitur seperti edit mode, shading, dan
animation dimanfaatkan untuk memastikan objek sesuai
dengan desain yang diinginkan. Edit mode memungkinkan
penyesuaian skala, bentuk, dan posisi objek, sementara shading
digunakan untuk menambahkan warna dan detail visual.
Animasi memberikan gerakan singkat pada beberapa elemen
untuk menciptakan pengalaman yang lebih dinamis. Objek
yang dibuat menggunakan aplikasi Blender kemudian disimpan
dalam format FBX untuk digunakan pada tahapan assembly.
Hasil dari tahapan ini adalah representasi virtual dari objek
wisata Malalayang Beach Walk yang terdiri dari pantai, wahana
permainan anak, tempat bersantai, dan monumen ikan
Coelacanth. Saat aplikasi dioperasikan, pengguna dapat
menjelajahi seluruh lingkungan virtual dengan mengontrol
karakter dari perspektif orang pertama (first person point of
view). Antarmuka aplikasi saat dijalankan dapat dilihat pada
Gambar 9. Integrasi seluruh elemen ini memastikan bahwa
aplikasi virtual reality ini dapat menawarkan pengalaman
interaktif yang menarik dan imersif bagi pengguna dengan
pengalaman menjelajahi 360°.

C. Tampilan Awal

Tampilan awal merujuk pada visualisasi halaman pertama
yang ditampilkan saat pengguna membuka aplikasi, yang
dirancang untuk memberikan pilihan yang jelas dan mudah
diakses. Pada tampilan ini, pengguna akan disuguhkan dengan
tiga opsi tombol utama yang dapat dipilih, yaitu "Start", "Info",
dan "Exit". Setiap tombol memiliki fungsi yang spesifik, di
mana "Start" mengarahkan pengguna untuk memulai
pengalaman virtual, "Info" memberikan informasi mengenai
aplikasi dan petunjuk penggunaannya, serta "Exir"
memungkinkan pengguna untuk keluar dari aplikasi. Ketiga
tombol ini memberikan kemudahan navigasi dan memastikan
pengalaman pengguna yang intuitif, seperti yang terlihat pada
Gambar 7.



314

Henry Valentino F. Kainde —

Design and Development of Virtual Application for Introduction to Malalayang Beach Walk Tourism

Rotasikan perangkat
untuk melihat keliling
(kiri, kanan, atas,
bawah)

Fitur Pause untuk
menjeda jalannya
VR.

)
UL L LT

<‘L%‘$“

erpindah posisi.

Gambar 8. Tampilan Menu Info

D.Tampilan Menu Info

Tampilan pada Gambar 8 menampilkan tutorial untuk
pengguna dimana ditampilkan antarmuka interaksi dengan
lingkungan virtual yang memungkinkan pengguna untuk
merasakan pengalaman imersif. Pengguna dapat berinteraksi
dengan lingkungan dengan memutar arah perangkat 360
derajat, sehingga dapat melihat sekelilingnya secara penuh.
Fitur pause disediakan untuk menjeda jalannya pengalaman
VR, memberikan waktu bagi pengguna untuk mencerna
informasi atau menikmati pemandangan tanpa tergesa-gesa.
Pengguna juga dapat mengklik area warp point untuk
berpindah posisi ke lokasi tertentu dalam lingkungan virtual.
Antarmuka ini juga menyertakan beberapa tombol navigasi,
seperti "Kembali ke Menu" untuk kembali ke layar sebelumnya,
"Lanjut" untuk melanjutkan pengalaman VR, dan "Ulang"
untuk mengulang sesi VR. Dengan penjelasan ini, pengguna
dapat lebih mengerti dalam mengendalikan pengalaman mereka
di VR yang menciptakan pengalaman yang lebih interaktif dan
mendalam dalam menjelajahi Malalayang Beach Walk.

Tombol next akan membawa ke tampilan berisi pengenalan
umum terkait Malalayang Beach Walk baik dalam Bahasa
Indonesia dan Bahasa Inggris yang disertai sebuah tombol
“Back” yang berfungsi untuk kembali ke halaman awal aplikasi
seperti ditunjukkan pada gambar 9.

E. Tampilan VR 360°

Pada tampilan 360° yang ditunjukkan pada Gambar 11 ini
merupakan salah satu fitur utama Dimana pengguna dapat
mengakses salah satu fitur utama setelah menekan tombol
"Start". Fitur ini dirancang untuk memberikan pengalaman
imersif yang memungkinkan pengguna untuk menjelajahi
lingkungan virtual secara menyeluruh untuk memungkinkan
pengguna seolah-olah berada langsung di lokasi.

rancang untuk memberikan pengalaman
nkan menjelajahi keindahan destinasi
ini dari mana saja. Dengan vlsual Imersnf dan model 3D kreatif, aplikasi ini
mendukung promosi dan keberlanjutan pariwisata lokal Sulawesi Utara. Informasi
tambahan berupa model 3D memperkaya interaksi dan menciptakan pengalaman
yang mendalam. Inovasi berbasis teknologi VR ini mendukung transformasi
pariwisata dan berfungsi sebagai alat pemasaran unik dalam industri pariwisata.

S
’l Virtual Tour Malalayang Beach 3
isata yang realistis,

The Virtual Tour of Malalayang Beach Walk offers a realistic experience, allowing,
users to explore the beauty of the destination from anywhere. Through ‘immersive
visuals and creative 3D models, it supports the promotion and sustainability of , |
Tocal tourism in North Sulawesi. Additional text and 3D models enhance user l
interaction, providing a deeper experience. This VR technology-based innovation
expands accessibility and serves ?sda unique marketing tool in the tourism
ndustry

Gambar 9. Tampilan /nfo MBW

Lingkungan virtual beserta objek 3D yang ada dalam aplikasi
dibuat semirip mungkin dengan kondisi asli dari wisata
Malalayang Beach Walk dengan perhatian khusus pada detail
seperti tekstur, pencahayaan, dan elemen alam sekitar. Tujuan
detail tersebut adalah untuk bisa memastikan bahwa lingkungan
yang diciptakan dapat memberikan pengalaman yang realistis
serta mendalam. Dengan memberikan pengguna sensasi seperti
mengunjungi tempat tersebut secara langsung maka VR akan
terasa seperti pengalaman baru yang menyenangkan. Dengan
teknologi VR, pengguna dapat bergerak bebas dan mengamati
objek dari berbagai sudut sehingga dapat meningkatkan
pengalaman eksplorasi dan memungkinkan mereka untuk
merasakan keindahan serta suasana wisata secara lebih
interaktif.

Dalam konteks ini, tampilan 360° menyediakan kebebasan
pada pengguna dalam mengeksplorasi wisata Malalayang
Beach Walk seperti mereka berada di tempat wisata tersebut
secara langsung. Pengalaman virtual 360° dengan teknologi
virtual reality (VR) memungkinkan pengguna untuk
sepenuhnya terlibat dalam lingkungan virtual yang imersif.

Dalam pengalaman ini, user atau pengguna dapat
menjelajahi dan berinteraksi dengan objek 3D secara real-time
melalui penggunaan perangkat input seperti kontroler VR atau
gerakan kepala. Teknologi VR menghadirkan pengalaman yang
lebih imersif dengan memungkinkan pengguna untuk
memanipulasi dan mengamati objek dari berbagai sudut,
seolah-olah mereka berada di dalam lingkungan virtual
tersebut. Pengaplikasian VR memungkinkan pengguna dapat
aktif berpartisipasi dalam eksplorasi virtual enviroment secara
360° seperti menjelajahi destinasi wisata Malalayang Beach
Walk yang sesungguhnya sehingga menciptakan pemahaman
yang lebih nyata dan interaktif terhadap lingkungan yang
mereka kunjungi.

Teknologi virtual reality dengan tampilan 360° memberikan
pengalaman yang mendalam bagi pengguna dalam menjelajahi
Malalayang Beach Walk secara virtual. Pengguna dapat
berinteraksi langsung dengan objek 3D dan mengeksplorasi
lingkungan sekitar melalui perangkat input, seperti kontroler
VR atau gerakan kepala sehinggag memungkinkan manipulasi
objek dan pengamatan dari berbagai sudut. Dengan pengalaman
ini, pengguna tidak hanya melihat tetapi juga merasakan seolah-
olah mereka berada di lokasi fisik tersebut yang menciptakan
pengalaman realistis serta meningkatkan pemahaman mereka
terhadap destinasi wisata yang dikunjungi. Pengaplikasian VR
secara keseluruhan memperkaya pengalaman wisata,
memungkinkan eksplorasi yang lebih dinamis dan interaktif.
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F. Pengujian Black Box

Pengujian black box merupakan metode evaluasi perangkat
lunak yang berfokus pada pemeriksaan hasil dari input dan
output tanpa memerlukan pemahaman tentang struktur internal
atau kode program. Proses pengujian yang dilakukan pada
aplikasi virtual reality untuk wisata Malalayang Beach Walk
dengan menggunakan metode blackbox testing. Metode ini
menitik beratkan pada pengujian aspek yang fundamental saja.
Dimana memastikan bahwa input yang diterima valid dan
output yang diberikan akurat, sehingga fokus utama dari
pengujian ini adalah untuk menilai fungsionalitas sistem secara
menyeluruh. [22].

Metode pengujian aplikasi virtual reality ini mengadopsi
pendekatan black box yang difokuskan pada evaluasi kinerja
aplikasi tanpa mempertimbangkan struktur internalnya. Dengan
menggunakan metode ini, perhatian utama dapat tertuju pada
interaksi pengguna di mana dapat melihat setiap input yang
diberikan oleh pengguna untuk diuji agar memastikan bahwa
aplikasi dapat mengenali dan merespons dengan benar melalui
tampilan VR. Pengujian ini tidak hanya bertujuan untuk
memverifikasi fungsi dasar, tetapi juga untuk memahami
bagaimana aplikasi beroperasi dalam konteks penggunaan
sehari-hari serta menjamin bahwa pengalaman pengguna tetap
intuitif dan memuaskan.

Dalam meningkatkan analisis maka hasil pengujian blackbox
disusun dalam format tabel yang jelas dan terperinci dengan
mencatat evaluasi dari berbagai kasus uji yang telah dilakukan.
Tabel ini menyediakan gambaran menyeluruh tentang performa
aplikasi dalam berbagai situasi yang mungkin dihadapi
pengguna. Dengan menggunakan blackbox testing maka
pengembang dapat dengan mudah mengidentifikasi area di
mana aplikasi berfungsi dengan baik serta mengungkap potensi
masalah atau celah yang perlu diperbaiki. Selain itu,
pemahaman yang lebih mendalam tentang bagaimana
pengguna berinteraksi dengan aplikasi akan membantu dalam
merancang solusi yang lebih baik di masa mendatang.

Hasil pengujian ini memberikan wawasan penting bagi
pengembang dalam meningkatkan kualitas aplikasi. Dengan
memahami respons aplikasi terhadap berbagai interaksi
pengguna, pengembang dapat mengidentifikasi aspek-aspek
yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan, baik dari segi
fungsionalitas maupun user experience. Selain itu, pengujian
ini berkontribusi pada perbaikan antarmuka pengguna (UI) dan
pengalaman pengguna (UX), memastikan aplikasi virtual
reality tersebut tidak hanya berfungsi dengan baik, tetapi juga
memberikan pengalaman yang menyenangkan dan mudah
digunakan.

Tabel I. Hasil Uji Black Box

Aktivitas Pengujian Hasil yang diharapkan
Masuk halaman awal Menyajikan halaman
awal dengan baik
Menampilkan halaman
yang berisi penjelasan
aplikasi dan  tombol
Kembali ke halaman
sebelumnya  berfungsi
dengan baik
Menampilkan fitur
utama aplikasi  yang
memungkinkan
pengguna memulai tur
virtual dan  tombol
Kembali ke halaman
sebelumnya  berfungsi
dengan baik
Menampilkan object 3D
dari  berbagai  sudut
berbeda serta lingkungan
wisata Malalayang

Beach Walk secara 360°
dan tombol Kembali ke
halaman utama berfungsi
dengan baik

Keluar dari aplikasi

Status
Berhasil

Masuk halaman /nfo Berhasil

Masuk halaman Start Berhasil

Masuk pada Area Wisata Berhasil

Tombol Exit/Keluar Berhasil

Hasil pengujian blackbox menunjukkan bahwa aplikasi
berfungsi dengan baik, tanpa masalah fungsionalitas.
Keberhasilan ini memberikan dasar yang kuat untuk
pengembangan lebih lanjut, memungkinkan tim pengembang
untuk menyesuaikan fitur aplikasi sesuai kebutuhan pengguna
dan meningkatkan pengalaman virtual.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Pengembangan lingkungan virtual dan objek 3D untuk
wisata Malalayang Beach Walk menggunakan teknologi
Virtual Reality (VR) dilakukan dengan perangkat lunak
Blender, yang diekspor dalam format FBX, dan
diimplementasikan melalui Unity 3D. Aplikasi ini berjalan
pada platform Android dengan API minimum 8.0 (Oreo), dan
pengujian black box menunjukkan bahwa aplikasi berfungsi
dengan baik tanpa kendala fungsional. Aplikasi VR ini
menawarkan pengalaman wisata interaktif melalui penjelajahan
lingkungan virtual 360° yang berpotensi menjadi alternatif
inovatif untuk mempromosikan destinasi wisata di Sulawesi
Utara. Peneliti menyarankan agar kedepannya penambahan
fitur interaktif seperti gamifikasi atau interaksi sosial dapat
meningkatkan pengalaman pengguna dan mendorong
kunjungan lebih banyak ke Malalayang Beach Walk.
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