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 Information Technology is expected to be a solution in tourism, especially in 
Belitung Island. The purpose of this study is to make it easier for tourists visiting 
Belitung Island to easily determine the tourist locations to be visited by showing 
the closest tourist locations and also virtual tours of each of the available tourist 
attractions. The method used in this research is the Multimedia Development 
Life Cycle (MDLC) method. This research was made so that tourists can easily 
determine the destination of tourist attractions based on the distance from the 
tourist location and virtual tours that utilize 360-degree images on the android 
application. At the search stage, the application will ask for gps access to see the 
starting point of the tourist. Then the system will automatically provide a list of 
tourist attractions sorted by the closest distance to tourists. Then after the tourist 
chooses a tourist spot, the application will bring up the details of the tourist spot 
and give the option to bring up a virtual tour of the tourist spot. With the 
addition of virtual tours and the Haversine formula for determining distances 
through the longitude and latitude of a location, it has proven to be effective in 
providing the detailed information travelers need. 
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Teknologi Informasi diharapkan menjadi solusi dalam pariwisata, terutama di 
Pulau Belitung. Tujuan penelitian ini adalah untuk mempermudah wisatawan 
yang berkunjung ke Pulau Belitung dapat dengan mudah menentukan lokasi 
wisata yang akan dikunjungi dengan menunjukkan lokasi wisata terdekat dan juga 
tur virtual dari masing-masing tempat wisata yang tersedia. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah Metode Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC). Penelitian ini dibuat agar wisatawan dapat dengan mudah 
menentukan tujuan tempat wisata berdasarkan jarak dari lokasi wisata tersebut 
dan tur virtual yang memanfaatkan gambar 360 derajat pada aplikasi android. 
Pada tahap pencarian, aplikasi akan meminta akses gps untuk melihat titik awal 
turis. Maka sistem akan secara otomatis memberikan daftar tempat wisata yang 
diurutkan berdasarkan jarak terdekat dengan wisatawan. Kemudian setelah 
wisatawan memilih salah satu tempat wisata, aplikasi akan memunculkan detail 
dari tempat wisata tersebut dan bmemberikan pilihan untuk memunculkan tur 
virtual dari tempat wisata tersebut. Dengan penambahan tur virtual dan formula 
Haversine untuk menentukan jarak melalui garis bujur dan garis lintang lokasi, 
telah terbukti efektif dalam memberikan informasi terperinci yang dibutuhkan 
oleh wisatawan. 
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1. Pendahuluan  

Pulau Belitung atau biasa disebut dengan Negeri Laskar Pelangi adalah salah satu 

destinasi wisata yang memiliki berbagai macam keindahan di dalamnya. Pulau Belitung 

memiliki potensi wisata yang tinggi sehingga dapat dijadikan sebagai pendapatan dan 

memberikan pengaruh untuk perkembangan Pulau Belitung dengan banyaknya destinasi 

wisata ada. Karena destinasi wisata inilah yang menjadi daya tarik wisatawan untuk 

datang ke Pulau Belitung.  

Bagi wisatawan luar yang tidak mengetahui lokasi wisata dan berbagai macam 

keindahan yang ada di Pulau Belitung perlu ditunjang dengan adanya fasilitas informasi 

yang memadai tentang wilabyah wisata yang ada di Pulau Belitung, daripada harus 

datang langsung untuk melakukan survey, tentunya ini dapat menghemat biaya 

pengeluaran dan menghemat waktu. Akan tetapi keterbatasan penyajian informasi 

membuat penyampaian informasi wisata yang ada di Pulau Belitung belum optimal maka 

perlunya memanfaatkan teknologi informasi dalam mempromosikan pariwisata Pulau 

Belitung melalui media informasi berbasis Android. 

Android sendiri merupakan sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis 

linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan 

platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi dan digunakan oleh 

pengembang memberikan informasi berbentuk aplikasi kepada pengguna android itu 

sendiri (Murtiwiyati dan Lauren, 2013) yang dapat menampilkan detail pariwisata dalam 

bentuk simulasi virtual tour. Virtual tour itu merupakan sebuah simulasi tiga dimensi dari 

sebuah lokasi yang didapatkan dari kumpulan gambar. Kumpulan gambaran tersebut 

digabungkan dan menghasilkan sebuah foto panorama 360 derajat.  

Virtual tour memberikan pengalaman “pernah berada” di suatu tempat hanya 

dengan melalui sebuah layar monitor (Ngongoloy, dkk., 2018), yang membedakan 2D 

dan 3D adalah kedalamannya. Kedalaman didefinisikan sebagai jarak antara user dengan 

benda yang dilihatnya. Jadi dapat diartikan bahwa 2D hanya menggunakan dua ukuran 

yaitu panjang dan lebar. Sedangkan 3D menggunakan tiga ukuran yaitu panjang, lebar, 

dan kedalaman dengan definisi secara geometri disimbolkan dengan x, y, dan z 

(Suhendar dan Fernando, 2016). Dibuatnya media promosi yang berbentuk multimedia 

interaktif, membuat kegiatan promosi akan menjadi lebih informatif dengan hasil uji 

validasi pada tiga aspek informasi dikategorikan sangat baik (Muqorobin dan Sulartopo, 

2014).  

Di sisi lain metode Haversine Formula yang merupakan metode untuk mengetahui 

jarak antar dua titik dengan memperhitungkan bahwa bumi bukanlah sebuah bidang 

datar namun adalah sebuah bidang yang memilki derajat kelengkungan. Metode 

Haversine Formula menghitung jarak antara 2 titik dengan berdasarkan panjang garis 

lurus antara 2 titik pada garis bujur dan lintang (Putra, dkk., 2015).  Selain metode diatas 

juga dimanfaatkan layanan Location Based Service (LBS) yang merupakan sebuah layanan 
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yang didasarkan oleh posisi user berada pada saat ini. LBS dapat digunakan untuk 

mencari sebuah lokasi yang sesuai dengan lokasi pengguna secara optimal. 

 

2. Kajian Terdahulu  

Virtual Tour merupakan salah satu solusi untuk menyajikan sebuah informasi yang 

memberikan keleluasaan kepada pengguna agar dapat melihat segala sisi yang ada dan 

tak terbatas (El-Shirazy, dkk., 2018). Aplikasi Virtual Tour yang dirancang untuk platform 

android merupakan fitur yang sangat menarik, terbukti dari hasil pengujian sebanyak 50 

responden dan mendapat skor 80%. Dan juga menurutnya aplikasi Virtual Tour ini 

adalah cara baru untuk mendapatkan informasi tentang pariwisata yang ada di Indonesia 

(Safitri, dkk., 2017).  

Virtual Tour juga dapat diadaptasi di berbagai bidang seperti wisata dan dengan 

didukung oleh aplikasi android (Qadri, dkk., 2019). Maka dari itu dengan Virtual Tour 

membuat wisatawan mendapatkan informasi mengenai wisata yang ada dengan lebih 

optimal tanpa perlu mengeluarkan biaya dan waktu untuk melakukan survey (Zulyadi, 

dkk.,). Dalam artikel yang dipublikasikan oleh (Siddieq dan Nurhaida, dkk., 2019) 

dimana pada artikel ini menggunakan Tower BTS untuk objek yang 6 dicari dan terbukti 

dapat menghemat proses pencarian menjadi lebih efektif dan juga dapat menghemat 

waktu. 

 

3. Metodologi Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). MDLC adalah metode yang terdiri dari 6 tahap yang 

terdiri dari konsep (concept), perancangan (design), pengumpulan bahan (material collecting), 

pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan distribusi (distribution). Dengan keenam 

tahap tersebut dapat membantu proses pembuatan 4 proyek tertata dengan rapih dengan 

mengikuti tahapan-tahapan yang ada (Sumendap, 2019). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Multimedia Development Life Cycle 
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a. Konsep (Concept) 

Tahap dimana penulis akan menentukan multimedia dan subyek dari proyek yang 

akan dibuat. 

b. Perancangan (Design) 

Tahap dimana penulis membuat secara detail tentang apa yang harus dilakukan 

dan bagaimana proyek ini akan dibuat. 

c. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Ditahap ini penulis akan mengumpulkan data secara langsung sesuai dengan yang 

dibutuhkan pada proyek ini. 

d. Pembuatan (Assembly) 

Setelah tahap sebelumnya selesai, pada tahap ini penulis akan mulai melakukan 

pembuatan untuk proyeknya, dengan menyusun data-data yang didapatkan sesuai 

dengan desain yang telah ditentukan. 

e. Pengujian (Testing) 

Langkah selanjutnya adalah melakukan pengujian agar proyek yang telah dibuat 

dapat diperbaiki bila ada kesalahan dalam pengerjaan. 

f. Distribusi (Distribution) 

Setelah semua tahap sebelumnya terlaksana, tahap selanjutnya adalah melakukan 

distribusi atau menyebarluaskan proyek yang telah jadi agar dapat digunakan. 

 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1   Perancangan 

Pada perancangan aplikasi Virtual Tour Berbasis Android untuk pariwisata pulau 

Belitung ini menggunakan Haversine Formula digambarkan melalui Usecase Diagram, 

Flowchart dan Activity Diagram. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Usecase Diagram 
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Pada Use Case Diagram seperti pada Gambar 2 terdapat beberapa fungsi aktiftas 

pengguna yaitu. 

a. User harus memberikan akses lokasi untuk dapat menampilkan daftar lokasi 

wisata. 

b. User dapat melihat detail lokasi wisata dengan memilih salah satu tempat wisata 

yang ada pada daftar tempat wisata. 

c. User dapat melihat rute lokasi dan juga virtual tour melalui tombol yang tersedia 

pada detail lokasi 

 

Pada activity diagram ini user wajib memberikan akses lokasi sebelum dapat melihat 

lokasi wisata. Alur nya dimulai dari user membuka aplikasi, lalu sistem akan meminta 

akses. Setelah itu user melihat daftar lokasi wisata dan memilih salah satu, kemudian user 

akan melihat detail dari tempat wisata yang dipilih beserta tombol untuk menampilkan 

rute dan juga virtual tour pada halaman detail lokasi wisata tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Activity Diagram 

 

Pada flowchart dibawah menjelaskan aktifitas untuk pada aplikasi ini. Pertama user 

memberikan akses lokasi, setelah itu aplikasi akan menghitung jarak dari lokasi user ke 

masing-masing lokasi yang telah tersedia. Setelah jarak dari masing-masing tempat 

wisata telah dihitung, barulah aplikasi akan memunculkan daftar tempat wisata 
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berdasarkan jarak yang terdekat. Ketika user memilih salah satu dari tempat wisata yang 

telah tersedia, aplikasi akan memunculkan detail dari tempat wisata tersebut beserta 

dengan tombol untuk menampilkan virtual tour dan juga rute dari tempat wisata 

tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Flowchart 

 

 

 

4.2  Pengumpulan Bahan  

 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan materi/bahan, yang dalam pembuatan 

aplikasi virtual tour berbasis android untuk pariwisata pulau Belitung menggunakan 

gambar sebagai bahan utamanya. Gambar diambil dari beberapa titik lokasi tempat 

wisata di pulau Belitung mengunakan perangkat yang telah disiapkan. Adapun 

pertimbangan mengenai titik lokasi pengambilan gambar, perlu memperhatikan 

kapasitas dari server karena mengingat ukuran data tiap gambar panorama yang besar 

maka pertimbangannya yaitu lokasi harus memiliki nilai informasi dari semua sudut, 

seperti tampak depan, samping, dan belakang. Gambar sebisa mungkin diambil dari titik 

tengah lokasi. 
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4.3 Pembuatan 

a. Halaman Splash Screen 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5 Halaman Splash Screen 

 

 

Gambar 5 merupakan tampilan awal aplikasi Ketika dibuka, pada halaman ini user 

akan diminta untuk memberikan akses lokasi kepada aplikasi. 

 

b. Halaman Daftar Tempat Wisata 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Halaman Daftar Tempat Wisata 

 

 

Gambar 6 merupakan halaman pada aplikasi yang menampilkan daftar tempat 

wisata terdekat dari user. 

 

c. Halaman Detail Tempat Wisata 

Gambar 7 merupakan halaman dimana user dapat melihat deskripsi dari masing-

masing tempat wisata, pada halaman ini terdapat tombol untuk memberikan rute 
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yang dihubungkan ke google maps dan tombol untuk melihat virtual tour tempat 

wisata tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7 Halaman Detail Tempat Wisata  

 

d. Halaman Rute 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8 Halaman Rute 

 

Gambar 8 Pada gambar tersebut menunjukan halaman dari rute dari lokasi user ke 

lokasi tujuan. 

 

 



Arcitech: Journal of Computer Science and Artificial Intellegence       ISSN 2962-2360 (online) | ISSN 2962-3669 (print)     

 Rancang Bangun Aplikasi Virtual Tour Berbasis Android untuk Pariwisata Pulau Belitung …  (Ade Fathurrahman) 

e. Halaman Virtual Tour 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9 Halaman Virtual Tour 

 

Gambar 9. Pada gambar tersebut menunjukan halaman Virtual Tour dari aplikasi 

ini. 

 

4.4  Pengujian 

 

Pengujian sistem untuk aplikasi virtual tour berbasis android untuk pariwisata pulau 

Belitung ini menggunakan metode pengujian blackbox. Black box testing adalah pengujian 

yang dilakukan hanya dengan mengamati hasil eksekusi dari perangkat lunak. Pengujian 

dilakukan untuk menguji fungsional dari perangkat lunak tersebut. Adapun daftar fungsi 

yang harus dipenuhi untuk pengujian aplikasi ini. 

 

 

Tabel 1 Hasil Pengujian 

Kelas Uji Skenario Uji 
Hasil yang 

Diharapkan 
Hasil Tes 

Halaman Awal 

(Splash Screen) 

 

Ketika user 

Membuka aplikasi 

Menampilkan 

permintaan akses 

lokasi 

[√] Sukses 

[  ] Tidak Sukses 

Ketika user 

Memberikan Akses 

Lokasi 

Menampilkan 

daftar wisata 

terdekat dari user 

[√] Sukses 

[  ] Tidak Sukses 
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4.5 Distribusi 

Tahap ini adalah tahap terakhir dalam metode MDLC. Aplikasi yang telah selesai 

diuji dan sesuai dengan tujuan pembuatan, akan dijadikan file .exe yang dapat di share 

melalui playstore, website, atau media lainnya agar bisa digunakan wisatawan yang ingin 

mengunjungi Pulau Belitung 

 

 

5. Kesimpulan  

Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan yaitu aplikasi yang dibuat dapat 

memberikan solusi terhadap setiap wisatawan yang baru mengenal Pulau Belitung dan 

tidak tahu harus kemana. Hasil penelitian ini menunjukan Haversine Formula dapat 

digunakan sebagai metode untuk mencari lokasi terdekat dari titik user berada. Dari hasil 

pengujian blackbox menunjukan bahwa sistem dan aplikasi telah berjalan dengan baik. 
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Halaman Daftar 

Lokasi Wisata 

Ketika user mengklik 

salah satu tempat 

wisata 

Menampilkan 

halaman detail dari 

lokasi wisata 

[√] Sukses 

[ ] Tidak Sukses 

 

 

 

Halaman Detail 

Lokasi Wisata 

Ketika user 

mengklik tombol 

Rute 

Mengakses Maps 

dan menampilkan 

rute untuk menuju 

tempat wisata 

[√] Sukses 

[ ] Tidak Sukses 

Ketika user mengklik 

tombol Virtual Tour 

Mengakses 

halaman virtual 

tour dan 

menampilkan 

virtual dari tempat 

wisata 

[√] Sukses 

[ ] Tidak Sukses 
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