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ABSTRAK 

 

APLIKASI VIRTUAL TOUR WISATA ALAM DI KOTA BANDAR 

LAMPUNG BERBASIS ANDROID 

 

Oleh: 

MALI FAKHRURROZI 

1711019006P 

 

Bandar Lampung, Telp. 082179369342 

Teknik Informatika, Institut Informatika dan Bisnis Darmajaya, Bandar Lampung 

e-mail: mali.1711019006P@mail.darmajaya.ac.id 

 

Bandar Lampung merupakan ibu kota provinsi Lampung yang berada di 

Pulau Sumatera, Indonesia. Bandar Lampung memiliki aneka ragam tempat 

wisata alam seperti pantai, perbukitan, kebun binatang dan lain-lain. Tempat 

wisata alam yang ada di Bandar Lampung diantaranya adalah Taman Wisata Wira 

Garden, Lembah Hijau dan Bumi Kedaton. Ketiga tempat wisata tersebut 

memiliki lahan yang sangat luas dan wahana yang banyak. Yang terjadi adalah 

pengunjung tidak bisa menikmati semua wahana yang ada, salah satunya 

dikarenakan terbatasnya informasi yang diberikan oleh tempat wisata. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Prototype. Perangkat lunak 

yang digunakan dalam membangun aplikasi ini adalah Android Studio dengan 

bahasa pemrograman java, dan phpMyAdmin sebagai database server. Aplikasi 

virtual tour wisata alam di kota Bandar Lampung berbasis android ini 

memberikan informasi kepada pengunjung berupa informasi lengkap mengenai 

wahana, foto panorama 360
0
 sebuah wahana dan letak tempat wisata yang 

terhubung dengan google maps.  

 

Kata Kunci: panorama 360
0
, android studio, prototype, google maps   
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ABSTRACT 

 

APPLICATION OF NATURAL TOURISM VIRTUAL TOUR IN                   

BANDAR LAMPUNG CITY BASED ON ANDROID 

 

By: 

MALI FAKHRURROZI 

1711019006P 

 

Bandar Lampung, Tel. 082179369342 

Informatics Engineering, Darmajaya Institute of Informatics and Business, 

Bandar Lampung 

e-mail: mali.1711019006P@mail.darmajaya.ac.id 

 

 Bandar Lampung is the capital of Lampung province on the island of 

Sumatra, Indonesia. Bandar Lampung has a variety of natural attractions such as 

beaches, hills, zoos and others. Natural attractions in Bandar Lampung include 

Wira Garden Tourism Park, Lembah Hijau and Bumi Kedaton. The three tourist 

attractions have a very large land and a lot of rides. The problem happens is that 

the visitors can not enjoy all the rides that exist, one of which is due to the limited 

information provided by the tourist attraction objects. The method used in this 

study was the Prototype method. The software used in building this application 

was the Android Studio with the java programming language, and phpMyAdmin 

as the database server. Virtual tour of natural tourism applications in the city of 

Bandar Lampung based on Android provides information to visitors in the form of 

complete information about rides, 360
0
 panoramic photos of rides and the location 

of tourist attractions connected with Google maps. 

 

Keywords: panorama 360
0
, android studio, prototype, google maps 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Perkembangan teknologi saat ini telah berkembang sangat pesat dan 

membawa perubahan yang sangat besar karena dengan teknologi tersebut 

informasi dapat diperoleh dengan cepat, akurat dan tidak terbatas oleh waktu dan 

tempat. Salah satu sektor yang berkembang dalam perkembangan teknologi 

adalah di bidang pariwisata yang memberikan andil untuk mendistribusikan 

informasi objek-objek wisata yang lebih interaktif khususnya melalui teknologi 

internet. 

 Dunia pariwisata saat ini sangat didukung oleh beragam cabang 

kegiatan. Salah satunya cabang yang berperan penting dalam pariwisata adalah 

fasilitas sarana dan prasarana yang dimiliki oleh objek wisata alam tersebut. 

Beberapa objek wisata yang akan peneliti bahas dalam laporan ini yaitu Taman 

Wisata Wira Garden, Taman Wisata Lembah Hijau dan Taman Wisata Bumi 

Kedaton. 

 Taman Wisata Wira Garden yang berlokasi dijalan Wan Abdurahman, 

Batu Putu, Teluk Betung Utara Kota Bandar Lampung memiliki luas 12 Ha 

dengan delapan wahana dan fasilitas yang ditawarkan. Kedua Taman wisata 

lembah hijau yang berlokasi dijalan Raden Imba Kusuma No 21, Sukadanaham, 

Kecamatan Tanjung Karang Barat, Kota Bandar Lampung memiliki luas 30 Ha 

dengan  tujuh wahana dan fasilitas yang ditawarkan. Kemudian Taman Wisata 

Bumi Kedaton yang berlokasi tidak jauh dengan Taman Wisata Wira Garden di 

jalan Wan Abdurahman, Batu Putu, Teluk Betung Utara No. 1,2,3 Kota Bandar 

Lampung yang memiliki luas 30 Ha dengan empat wahana dan fasilitas yang 

ditawarkan. 

 Luasnya lahan dan banyaknya berbagai wahana dan fasilitas yang 

ditawarkan membuat wisatawan tidak mengunjungi semua lokasi wahana yang 

ada, berdasarkan survei yang dilakukan dengan menggunakan daftar pertanyaan 

kepada pihak internal atau pengelola didapatkan data bahwa ada ketimpangan 

jumlah pengunjung yang mengunjungi antar wahana dalam satu lokasi wisata,  
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selain itu dilakukan juga daftar pertanyaan kepada pengunjung dan didapatkan 

data bahwa pengunjung tidak mengunjungi semua wahana yang ada dan hanya 

mengunjungi beberapa wahana saja. 

 Dalam pengembangan objek  wisata dibutuhkan sebuah media informasi 

sebagai sarana meningkatkan daya tarik pengunjung yang akan berkunjung ke 

tempat wisata. Salah satu media informasi yang digunakan untuk penyebaran 

informasi adalah melalui website karena dapat diakses dimana saja oleh 

pengguna. Namun terkadang masih terdapat website yang tidak responsif atau 

tidak kompetibel jika diakses melalui handphone . Teknologi saat ini yang dapat 

dimanfaatkan dalam perkembangan media informasi adalah menggunakan virtual 

tour yang merupakan aplikasi berbasis android, agar dapat lebih mudah diakses 

oleh pengguna melalui telpon genggamnya. 

 Virtual tour adalah gabungan dari beberapa gambar panorama yang saling 

berhubungan dan ditampilkan dengan sudut pandang 360° x 180°. Virtual tour 

yang akan ditampilkan memuat tampak nyata area wisata dalam bentuk foto  

panorama dengan sudut pandang 360° x 180°. Virtual tour ini membuat pengguna 

seakan-akan berada langsung dalam lingkungan tersebut.  

Berdasarkan permasalahan yang terjadi maka penulis mengambil judul 

“Aplikasi Virtual Tour Wisata Alam Di Kota Bandar Lampung Berbasis 

Android”. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

  Dari uraian latar belakang masalah di atas, maka terdapat beberapa 

rumusan masalah yang akan dijawab dalam penelitian ini.  

1. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi virtual tour wisata alam di 

kota Bandar Lampung berbasis android? 

2. Bagaimana menerapkan aplikasi virtual tour wisata alam di kota Bandar 

Lampung berbasis android? 

 

1.3 Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup penelitian atau yang menjadi batasan dalam penelitian ini 

adalah: 
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1. Penelitian dilakukan di Taman Wisata Wira Garden, Taman Wisata Lembah 

Hijau, dan Taman Wisata Bumi Kedaton. 

2. Aplikasi dibangun dengan menggunakan bantuan Tools Google Maps. 

3. Tampilan  aplikasi  akan  di  buat secara sederhana namun menarik, agar 

mudah digunakan. 

4. Aplikasi ini ditujukan untuk para wisatawan objek wisata maupun masyarakat 

luar. 

5. Aplikasi ini dapat berjalan di versi Android minimal Lollipop (5.0+) 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah: 

1. Merancang aplikasi virtual tour wisata alam di kota Bandar Lampung 

berbasis android agar dapat memberikan informasi mengenai lokasi tujuan 

dan panduan perjalanan wisata bagi wisatawan.  

2. Membangun aplikasi virtual tour wisata alam di kota Bandar Lampung 

berbasis android yang dapat menunjukan rute perjalanan wisatawan dari 

objek wisata satu ke objek wisata yang lain. 

3. Menerapkan aplikasi virtual tour wisata alam di kota Bandar Lampung 

berbasis android sebagai media informasi maupun promosi objek wisata di 

kota Bandar Lampung. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini adalah: 

1. Aplikasi virtual tour wisata alam di kota Bandar Lampung berbasis android 

ini dapat membantu pengguna dalam mendapatkan informasi dan dapat 

melihat lingkungan yang ada secara visual atau lebih nyata, melalui dunia 

maya mengenai tempat wisata rekreasi yang ada di Kota Bandar Lampung. 

2. Penelitian ini dapat digunakan masyarakat luar maupun khususnya para 

pengunjung wisata alam di kota Bandar Lampung.  

 

 



4 

 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

  Penulisan penelitian ini terdiri dari lima bagian dengan sistematika sebagai 

berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menguraikan latar belakang, perumusan masalah, ruang lingkup 

penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini menerangkan dan menjelaskan landasan-landasan teori yang digunakan 

dan berhubungan dengan aplikasi yang dibangun. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini berisikan tentang metode penelitian yang digunakan serta langkah-langkah 

yang digunakan terkait dengan penelitian yang dilakukan. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menyajikan hasil tampilan program, penjelasan dan pembahasannya. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan pembahasan tentang hasil yang telah diperoleh dan 

saran-saran yang memungkinkan untuk pengembangan skripsi ini. 



BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Aplikasi 

Aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani 

kebutuhan akan beberapa aktivitas seperti sistem perniagaan, game, pelayanan 

masyarakat, periklanan, atau semua proses yang hampir dilakukan manusia. 

Dalam dunia yang sempurna, kebutuhan akan aktivitas menentukan kebutuhan 

suatu aplikasi, dan kebutuhan akan aplikasi menentukan akan sebuah database 

(Pramana, 2005). 

  

2.2 Virtual Tour 

Prasetya (2011) mengatakan virtual tour biasanya menggunakan elemen-

elemen multimedia lain seperti efek-efek suara, musik, narasi dan teks. Dalam 

bahasa yang sederhana, virtual tour merupakan perjalanan atau tamasya di 

lingkungan maya. Bisa dikatakan, salah satu kunci keberhasilan dan sekaligus 

komponen utama virtual tour adalah gambar panorama. Panorama menyatakan 

suatu tampilan luas yang tak terputus atau terpotong. 

 

2.3 Pengertian Pariwisata 

Pengertian pariwisata menurut Undang-Undang Nomor 9 tahun 1990 

tentang  kepariwisataan  adalah  segala  sesuatu  yang  berhubungan  dengan 

wisata, termasuk pengusahaan objek dan daya tarik wisata serta usaha-usaha yang 

terkait di bidang tersebut. Selain itu Pariwisata merupakan serangkaian kegiatan 

perjalanan yang dilakukan oleh perorangan atau keluarga atau kelompok dari 

tempat  tinggal asalnya  ke  berbagai  tempat  lain  dengan  tujuan  melakukan 

kunjungan  wisata  dan  bukan  untuk  bekerja  atau  mencari  penghasilan  di 

tempat tujuan. Kunjungan yang dimaksud bersifat sementara dan pada waktunya 

akan kembali ke tempat tinggal semula. Tidak semua orang yang melakukan 

perjalanan dari suatu tempat (tempat asal) ke tempat lain termasuk kegiatan  

wisata.   
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Perjalanan  rutin  seseorang  ke  tempat  bekerja walaupun mungkin cukup 

jauh dari segi jarak tentu bukan termasuk kategori wisata. Dengan kata lain, 

kegiatan pariwisata adalah kegiatan bersenang-senang (leisure) yang 

mengeluarkan   uang   atau   melakukan   tindakan konsumtif. 

 

2.4 Pariwisata Lampung 

Yulmaini S. & Saputra A. D. (2014) menerangkan bahwa tahun 2009 Pemerintah 

Propinsi Lampung mencanangkan tahun kunjungan wisata pemerintah setempat 

atau yang dikenal Visit Lampung. Berbagai jenis wisata seperti wisata pantai, 

wisata alam, budaya, agrowisata maupun wisata sejarah yang dapat dijumpai 

dengan mudah. Akan tetapi dalam penyampaian informasinya masih manual, 

seperti pemberian brosur, pamflet, poster, dan buku-buku dilakukan jika ada 

wisatawan yang datang berkunjung ke suatu objek wisata yang dikunjunginya. 

Informasi yang dibuat oleh Dinas Pariwisata setempat menjadi sangat 

terbatas karena masyarakat luas tidak bisa mendapatkan informas tentang    

kepariwisataan. Selain itu, informasi yang diberikan lewat media booklet atau 

brosur kurang menarik serta peta wisata yang belum dimiliki Dinas Pariwisata 

membuat para wisatawan tidak mengetahui secara detail lokasi wisata yang ingin 

dikunjunginya. Media alternatif ini perlu dibuat untuk menginformasikan 

pariwisata Propinsi Lampung agar bisa dinikmati masyarakat luas yaitu dengan 

melalui fasilitas internet. 

 

2.5 Android 

Safaat H (2012) menguraikan bahwa android merupakan sistem operasi 

untuk telepon seluler yang berbasis linux. Android menyediakan platform terbuka 

bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk 

digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Android umum digunakan di 

smartphone dan juga tablet PC. Fungsinya sama seperti sistem operasi Symbian di 

Nokia, iOS di Apple dan BlackBerry OS. Tidak hanya menjadi sebuah sistem di 

smartphone, saat ini android menjadi pesaing utama dari Apple pada sistem 

operasi Tablet PC. Pesatnya pertumbuhan android selain faktor yang disebutkan 

diatas adalah karena android itu sendiri adalah platform yang sangat lengkap baik 
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itu sistem operasinya, aplikasi dan tool pengembangan market aplikasi android, 

serta dukungan yang sangat tinggi dari komunitas open source di dunia, sehingga 

android terus berkembang pesat baik dari segi teknologi maupun dari segi device 

yang ada di dunia, Safaat H (2012).  

Android  tidak  terikat  ke  satu  merek  handphone  saja,  beberapa  vendor 

terkenal yang sudah memakai android antara lain Samsung , Sony Ericsson, HTC, 

Nexus, Motorolla, dan lain-lain. Pada Juli tahun 2000, Google bekerjasama 

dengan Android Inc, perusahaan yang berada di Palo Alto, California Amerika 

Serikat. Para pendiri Android Inc. bekerja pada Google, diantaranya Andy 

Rubin, Rich Miner, Nick Sears, dan Chris White.  

 

2.6 Android Studio 

Android Studio adalah sebuah Integrated Development Environment (IDE) 

untuk platform android. Android Studio tersedia bagi pengembang untuk mencoba 

secara gratis. Android Studio berada di awal tahap preview access mulai dari versi 

0.1 pada Mei 2013, kemudian memasuki tahap beta mulai dari versi 0.8  yang 

dirilis pada bulan Juni 2014. Berdasarkan software JetBrains 'IntelliJ IDEA, 

Android Studio dirancang khusus untuk pengembangan android 

(http://en.wikipedia.org/wiki/AndroidStudio). 

 

2.7 MySQL 

Nugroho (2008) mendefinikan bahwa: “MySQL (My Structured Query 

Language) adalah sebuah program pembuat dan pengelola database atau yang 

sering disebut dengan DBMS (DataBase Management System), sifat dari DBMS 

ini adalah open source.” 

MySQL adalah suatu sistem relational database yang menyimpan data pada 

tabel berbeda dan tidak meletakkannya pada satu tabel saja.  Hal ini meningkatkan 

kecepatan dan fleksibilitas. Tabel tersebut dihubungkan dengan suatu relasi yang 

didefinisikan sehingga dapat mengkombinasikan data dari beberapa tabel pada 

satu saat. MySQL menggunakan bahasa standar Structure Query Language, yaitu  

bahasa standar yang paling banyak digunakan untuk mengakses database. MySQL  

sebagai database server yang memiliki konsep database modern dan memiliki 

http://en.wikipedia.org/wiki/AndroidStudio
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banyak sekali keistimewaaan. Dukungan penggunaan banyak tersedia, ada banyak 

grup diskusi tentang MySQL yang ditawarkan di situs MySQL, atau anda dapat 

juga bertanya lewat MySQL AB dengan sedikit biaya. 

 

2.8 Metode Pengembang Prototipe 

Pressman (2010) menerangkan Prototipe dimulai dengan dilakukannya 

komunikasi antara tim pengembang perangkat lunak dengan pada pelanggan. Tim 

pengembang perangkat lunak akan melakukan pertemuan-pertemuan dengan para 

stakeholder untuk mendefinisikan sasaran keseluruhan untuk perangkat lunak 

yang akan dikembangkan, mengidentifikasi spesifikasi kebutuhan apa pun yang 

saat ini diketahui, dan menggambarkan area-area dimana definisi lebih jauh pada 

iterasi selanjutnya merupakan keharusan. Iterasi pembuatan prototipe 

direncanakan dengan cepat dan pemodelan (dalam bentuk “rancangan cepat”) 

dilakukan. Suatu rancangan cepat berfokus pada representasi semua aspek 

perangkat lunak yang akan terlihat oleh para pengguna akhir (misalnya rancangan 

antarmuka penguna [user interface] atau format tampilan). Rancangan cepat 

(quick design) akan memulai konstruksi pembuatan prototype. Prototipe 

kemudian akan diserahkan kepada para stakeholder dan kemudian mereka akan 

melakukan evaluasi-evaluasi tertentu terhadap prototipe yang telah dibuat 

sebelumnya, kemudian akhirnya akan memberikan umpan-balik yang akan 

digunakan untuk memperhalus spesifikasi kebutuhan. 

5 tahapan prototipe dapat dilihat seperti pada gambar berikut :   

 

Gambar 2.1 Metode Pengembangan Prototipe 
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2.9  Unified Modeling Language (UML) 

Rosa A.S & Shalahuddin M (2011) menguraikan UML (Unified Modeling 

Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia 

industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis dan desain, serta 

menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. 

Pada UML terdiri dari 13 macam diagram yang dikelompokkan dalam tiga 

kategori. Pembagian kategori dan macam-macam diagram tersebut dapat dilihat 

pada gambar dibawah ini: 

 

Gambar 2.2 Diagram Unified Modelling Language (UML) 

Sumber: A.S Rosa dan Shalahuddin M (2011) 

 

Berikut ini merupakan penjelasan singkat dari pembagian kategori tersebut: 

A. Structure diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan suatu struktur statis dari sistem yang dimodelkan. 

B. Behavior diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan kelakuan sistem atau rangkaian perubahan yang terjadi 

pada sebuah sistem. 

C. Interaction diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan interaksi sistem dengan sistem lain maupun interaksi antar 

sub sistem pada suatu sistem. 

UML Diagram

Component diagram

Object Diagram 

Class Diagram

Intraction DiagramStructure Diagram Behavior Diagram

Composite Structure 

Diagram 

Package Diagram

Deployment Diagram

Use case Diagram

Activity Diagram

State machine 

Diagram

Sequence Diagram

Communication 

Diagram

Timing Diagram

Interaction Overview 

Diagram
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Berikut ini merupakan penjelasan tentang masing-masing diagram yang ada 

pada UML (Unified Modeling Language): 

1. Class Diagram 

Class Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian 

kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang 

disebut atribut maupun metode atau operasi. Atribut merupakan variabel-variabel 

yang dimiliki oleh suatu kelas. Sedangkan operasi atau metode adalah         

fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. Berikut adalah simbol-simbol yang 

ada pada diagram kelas: 

Tabel 2.1 Simbol – Simbol Class Diagram 

Nama & Simbol Deskripsi 

Kelas 

nama_kelas 

+atribut 

+operasi() 
 

Kelas pada struktur sistem 

 

 

 

Antarmuka/Interface  

 

 

nama_interface 

Sama dengan konsep interface 

dalam pemrograman berorientasi 

objek 

 

Asosiasi/association 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

umum, asosiasi biasanya juga 

disertai dengan multiplicity 

Asosiasi berarah/directed association 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kelas yang satu digunakan oleh 

kelas yang lain, asosiasi 

biasanya disertai dengan 

multiplicity. 

Generalisasi 

 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (umum 

khusus) 
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Kebergantungan/dependecy 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas 

Agregasi/agregation 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

semua bagian (whole-part) 

Sumber: A.S Rosa dan Shalahuddin M (2011 : 123-124) 

 

2. Object Diagram 

Object Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi penamaan objek 

dan jalannya objek dalam sistem. Pada diagram objek harus dipastikan semua 

kelas yang sudah didefinisikan pada diagram kelas harus dipakai objeknya, karena 

jika tidak maka pendefinisian kelas itu tidak dapat dipertanggung jawabkan. 

3. Component Diagram 

Component Diagram dibuat untuk menunjukkan organisasi dan 

ketergantungan diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem. Diagram 

komponen fokus pada komponen sistem yang dibutuhkan dan ada didalam sistem. 

4. Composite Structure Diagram 

Composite Structure Diagram baru mulai ada pada UML versi 2.0, pada 

versi 1.x diagram ini belum muncul. Diagram ini dapat digunakan untuk 

menggambarkan struktur dari bagian-bagian yang saling terhubung maupun 

mendeskripsikan struktur pada saat berjalan dari instance yang saling terhubung. 

5. Package diagram 

Package diagram menyediakan cara mengumpulkan elemen-elemen yang 

saling terkait dalam diagram UML. Hampir semua diagram dalam UML dapat 

dikelompokkan menggunakan Package diagram. 

6. Diployment Diagram  

Diployment Diagram menunjukkan konfigurasi komponen dalam proses 

eksekusi aplikasi.  

7. Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem informasi 

yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau 

lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case 
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digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem 

informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. Berikut 

adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use case: 

 

Tabel 2.2 Simbol-Simbol Use Case Diagram 

Nama & Simbol Deskripsi 

 

Use Case 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar 

pesan antar unit atau aktor, biasanya 

dinyatakan  dengan menggunakan kata 

kerja di awal frase nama use case 

 

Aktor/actor 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat itu sendiri, jadi 

walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum tentu 

merupakan orang 

Asosiasi/association 

 

 

Komunikasi antara aktor dan use case 

yang berpatisipasi pada use case atau use 

case memiliki interaksi dengan actor 

Ekstensi/extend 

 

         <<extend>> 

 

 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

dapat berdiri sendiri walau tanpa use case 

tambahan itu; mirip dengan prinsip 

inheritance pada pemrograman 

berorientasi objek; biasanya use case 

tambahan memiliki nama depan yang 

sama dengan use case yang ditambahkan 

Generalisasi/generalization 

 

 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah fungsi 

yang lebih umum dari lainnya 

 

Menggunakan/Include/uses 

      

   <<include>> 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk 

menjalankan fungsinya atau sebagai 

syarat dijalankan use case ini. 

Sumber: A.S Rosa dan Shalahuddin M (2011 : 131-133) 

nama use 
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8. Activity Diagram 

Activity Diagram  menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari sebuah 

sistem atau proses bisnis. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa 

diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem  bukan apa yang dilakukan 

aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. Berikut adalah simbol-

simbol yang ada pada diagram aktivitas: 

Tabel 2.3 Simbol-Simbol Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 

Status awal 

 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

awal 

Aktivitas 

Aktivitas

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja 

 

Percabangan/decision 

 

 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu 

 

Penggabungan/join 

 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari 

satu aktivitas digabungkan menjadi satu 

Status akhir 

 

 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

akhir. 

Swimlane 

nama swimlane

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas yang 

terjadi 

Sumber: A.S Rosa dan Shalahuddin M (2011 : 134-135) 
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9. State Machine Diagram 

State Machine Diagram digunakan untuk menggambarkan perubahan status 

atau transisi status dari sebuah mesin atau sistem. Perubahan tersebut 

digambarkan dalam suatu graf berarah. Diagram ini cocok digunakan untuk 

menggambarkan alur interaksi pengguna dengan sistem. 

10. Sequence Diagram 

Sequence Diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan massage yang dikirimkan dan 

diterima antar objek. Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram 

sekuen: 

11. Communication Diagram 

Communication Diagram pada UML versi 2.x menyederhanakan dari diagram 

kolaborasi pada UML 1.x. jadi diagram kolaborasi tidak muncul lagi pada 

UML versi 2.x. diagram komunikasi menggambarkan interaksi antar objek 

dalam bentuk urutan pengiriman pesan. Diagram komunikasi 

merepresentasikan informasi yang diperoleh dari diagram kelas, diagram 

sekuen, dan diagram use case untuk mendeskripsikan gabungan antara 

struktur statis dan tingkah laku dinamis dari suatu sistem. 

12. Timing Diagram 

Timing Diagram merupakan diagram yang fokus pada penggambaran terkait 

batasan waktu. Diagram ini digunakan untuk menggambarkan tingkah laku 

sistem dalam periode waktu tertentu. Timing diagram biasanya digunakan 

untuk mendeskripsikan operasi dari alat digital karena penggambaran secara 

visual akan lebih mudah dipahami dari pada kata-kata. 

13. Interaction Overview Diagram 

Interaction Overview Diagram mirip dengan diagram aktivitas yang 

berfungsi untuk menggambarkan sekumpulan urutan aktivitas. Interaction 

Overview Diagram adalah bentuk aktivitas diagram yang setiap titik 

merepresentasikan diagram interaksi. 
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2.10 Black-box Testing 

Black-box testing merupakan pengujian yang berfokus pada spesifikasi 

fungsional dari perangkat lunak, tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi 

input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program, Khan 

(2011). 

Black-box testing cenderung untuk menemukan hal-hal berikut : 

1. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada. 

2. Kesalahan antarmuka (interface errors). 

3. Kesalahan pada struktur data dan akses basis data.  

4. Kesalahan performansi (performance errors). 

5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi. 

6. Pengujian didesain untuk menjawab pertanyaan- pertanyaan berikut: 

1. Bagaimana    fungsi-fungsi    diuji    agar    dapat dinyatakan valid? 

2. Input seperti apa yang dapat menjadi bahan kasus uji yang baik? 

3. Apakah sistem sensitif pada input-input tertentu? 

4. Bagaimana sekumpulan data dapat diisolasi? 

5. Berapa  banyak  rata-rata  data  dan  jumlah  data yang dapat ditangani 

sistem? 

6.  Efek  apa  yang  dapat  membuat  kombinasi data ditangani spesifik 

pada operasi sistem? 

 

2.11  Google Play 

Aryani & Aini (2017) mengatakan Google Play adalah layanan digital 

yang dimiliki oleh Google. Yang juga melingkupi toko digital yang berisi 

seperti aplikasi, games, book, music dan banyak hal lainnya. 

 

2.12  Wisata Alam 

Kawasan taman wisata alam adalah kawasan pelestarian alam dengan tujuan 

utama untuk dimanfaatkan bagi kepentingan pariwisata dan rekreasi alam, 

Premono & Kunarso (2010). Adapun kriteria untuk penunjukan dan penetapan 

sebagai kawasan taman wisata alam (TWA) adalah sebagai berikut : 
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1. Mempunyai daya tarik alam berupa tumbuhan, satwa atau ekosistem 

gejala alam serta formasi geologi yang menarik.  

2. Mempunyai luas yang cukup untuk menjamin kelestarian fungsi potensi 

dan daya tarik untuk dimanfaatkan bagi pariwisata dan rekreasi alam. 

3. Kondisi lingkungan di sekitarnya mendukung upaya pengembangan 

pariwisata alam.  

   



BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Metode Pengumpulan Data 

Untuk mendapatkan data yang berhubungan mengenai aplikasi virtual tour 

wisata alam di kota Bandar Lampung ini, penulis melakukan pengumpulan data 

melalui daftar pertanyaan, pengamatan (observation), dokumentasi 

(documentation) dan tinjauan pustaka (library research). Berikut penjelasan dari 

tahapan pengumpulan data diatas, antara lain: 

1 . Daftar Pertanyaan 

Pengumpulan data dengan cara membuat daftar pertanyaan yang 

ditujukan kepada pihak internal atau pengelola dan kepada wisatawan, 

untuk memperoleh data-data yang dibutuhkan oleh penulis. Hal ini 

dilakukan agar penulis mengetahui apa saja yang menjadi kendala 

wisatawan dalam memperoleh informasi tentang suatu objek wisata yang ada di 

kota Bandar Lampung.  

2 . Pengamatan (Observation) 

Pengumpulan data dengan mengamati atau observation yaitu metode 

pengumpulan data dengan cara pengamatan dan pencatatan secara langsung 

terhadap objek wisata alam di kota Bandar Lampung yang akan diteliti guna 

mengetahui mengenai gambaran foto virtual tour wisata alam di Kota 

Bandar Lampung. 

3 . Dokumentasi (Documentation) 

Merupakan metode pengumpulan data dengan  pengamatan  langsung  

terhadap  lokasi-lokasi yang menjadi objek wisata alam di Kota Bandar 

Lampung dengan cara menfoto lokasi-lokasi objek wisata, membaca, 

mencatat, mengutip, dan mengumpulkan data-data secara teoritis dari buku-

buku dan Internet sebagai landasan penyusunan penelitian. Peneliti 

meminjam buku diperpustakaan, mencari data dari internet juga dilakukan 

untuk referensi  laporan ini, dimana teori tersebut diletakkan pada landasan 

teori.  
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4 . Tinjauan Pustaka (Library Research) 

Metode mempelajari kumpulan buku-buku yang dilakukan dengan cara 

membaca literatur-literatur dan tata bahasa, baik yang ada di perpustakaan 

maupun lainnya yang terkait dengan data yang dibutuhkan, sehingga dapat 

menunjang proses penelitian. 

 

3.2 Alat Yang Diperlukan Dalam Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan alat-alat baik berupa 

perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak (software), diantaranya 

yaitu: 

3.2.1 Perangkat Keras 

Perangkat keras (hardware) minimal yang dapat digunakan dalam 

perancangan sistem adalah sebagai berikut : 

a. Laptop dengan spesifikasi processor Intel(R) Core i3  2,20 Ghz. 

b. Memory (RAM) 2 GB. 

c. Harddisk 100 GB. 

d. Mouse. 

Semakin tinggi spesifikasi perangkat keras (hardware) yang digunakan 

maka semakin baik. 

3.2.2 Perangkat Lunak 

Perangkat lunak (software) minimal yang dapat digunakan dalam 

perancangan sistem adalah sebagai berikut : 

a. Sistem operasi Microsoft Windows 7. 

b. Android Studio 

c. Visual Studio Code 

d. Mysql 

e. Node.js 

f. Android versi 5.0 

 

3.3 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metode yang akan digunakan oleh penulis dalam mengembangkan 

perangkat lunak adalah metode Prototype, Prototyping dimulai dengan 



19 

 

komunikasi kepada pihak terkait untuk menentukan kebutuhan perangkat lunak, 

perencanaan secara cepat mengenai apa saja kebutuhan aplikasi, lalu pemodelan 

perancangan secara cepat dengan membuat UML, kemudian dilakukan 

pembentukan prototype, lalu diakhiri dengan penyerahan perangkat lunak kepada 

pelanggan atau pengguna. Penjelasan dari tahapan yang diterapkan pada sistem ini 

dengan mengacu pada prototype yaitu : 

3.3.1 Komunikasi 

Pada tahap komunikasi dilakukan pertemuan dengan pihak internal atau 

pengelola dan juga kepada wisatawan untuk menentukan kebutuhan perangkat 

lunak, yang dilakukan pada 3 tempat wisata yaitu taman wisata wira garden, 

taman wisata lembah hijau dan taman wisata bumi kedaton. Disimpulkan dari 

pihak internal bahwa ada ketimpangan jumlah pengunjung yang mengunjungi 

antar wahana dalam satu lokasi wisata, dan didapatkan data bahwa pengunjung 

tidak mengunjungi semua wahana yang ada dan hanya mengunjungi beberapa 

wahana saja. Selain itu pengunjung juga merasa kurangnya informasi yang 

diberikan mengenai suatu wahana yang ada di objek wisata. 

3.3.2 Perencanaan Secara Cepat 

Tahapan yang dilakukan yaitu analisis data dan kebutuhan software yang 

diperoleh pada tahap sebelumnya, adapun analisis kebutuhan software yang 

diperoleh adalah sebuah kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk 

memberikan informasi lengkap mengenai suatu objek wisata. Berikut adalah 

analisis dari kebutuhan sistem : 

1. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional dalam pembuatan aplikasi virtual tour wisata alam di 

Kota Bandar Lampung berbasis android :  

a) User masuk kedalam sistem aplikasi virtual tour wisata alam di Kota Bandar 

Lampung berbasis android, kemudian aplikasi menampilkan menu utama. 

b) User dapat memilih beberapa menu pilihan obejek wisata alam yang ada di 

Kota Bandar Lampung yaitu taman wisata wira garden, taman wisata lembah 

hijau, dan taman wisata bumi kedaton. Jika sudah memilih salah satu objek 

wisata, kemudian aplikasi dapat menampilkan informasi tentang objek wisata 

alam yang dipilih user. 
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c) User dapat memilih objek wisata berdasarkan kategori. 

d) User dapat melihat galeri yang menampilkan foto 360
0
 sesuai dengan objek 

wisata alam yang dipilih user, serta mendengar audio yang memuat informasi 

mengenai wahana yang ada di objek wisata tersebut. 

e) User dapat melihat peta/ maps lokasi objek wisata alam yang dipilih. 

2.   Kebutuhan Non-Fungsional 

 Kebutuhan non-fungsional dalam pembuatan aplikasi virtual tour wisata alam 

di Kota Bandar Lampung berbasis android : 

a) Menggunakan Sistem Operasi Windows 7. 

b) Spesifikasi minimal processor Intel(R) Core i3. 

c) Kebutuhan RAM 2GB 

d) Kebutuhan Hardisk 100GB 

e) Smartphone Android 

 

3.3.3 Pemodelan Perancangan Secara Cepat 

Suatu rancangan cepat berfokus pada representasi semua aspek perangkat 

lunak yang akan terlihat oleh para pengguna akhir, misalnya antarmuka pengguna 

(user interface). Tahapan dalam perancangan sistem ini yaitu pembuatan 

rancangan daftar pertanyaan, rancangan device untuk kategori error, rancangan 

database, rancangan desain logic dan rancangan desain fisik. 

1. Rancangan Daftar Pertanyaan 

Pada tahap rancangan daftar pertanyaan peneliti membuat beberapa pertanyaan 

yang ditujukan kepada pihak internal dan juga kepada pengunjung untuk 

mendapatkan data bahwa diperlukannya aplikasi virtual tour ini. Berikut 

rancangan daftar pertanyaan yang telah dibuat: 
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1. Rancangan daftar pertanyaan pihak internal halaman 1 

 

Gambar 3.1 Rancangan daftar pertanyaan pihak internal halaman 1 

 

2. Rancangan daftar pertanyaan pihak internal halaman 2 

 

Gambar 3.2 Rancangan daftar pertanyaan pihak internal halaman 2 
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3. Rancangan daftar pertanyaan pihak internal halaman 3 

 

Gambar 3.3 Rancangan daftar pertanyaan pihak internal halaman 3 

 

4. Rancangan daftar pertanyaan pihak internal halaman 4 

 

Gambar 3.4 Rancangan daftar pertanyaan pihak internal halaman 4 
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5. Rancangan daftar pertanyaan pengunjung halaman 1 

 

Gambar 3.5 Rancangan daftar pertanyaan pengunjung halaman 1 

 

6. Rancangan daftar pertanyaan pengunjung halaman 2 

 

Gambar 3.6 Rancangan daftar pertanyaan pengunjung halaman 2 
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7. Rancangan daftar pertanyaan pengunjung halaman 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.7 Rancangan daftar pertanyaan pengunjung halaman 3 

 

8. Rancangan daftar pertanyaan pengunjung halaman 4 

 

Gambar 3.8 Rancangan daftar pertanyaan pengunjung halaman 4 
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2. Rancangan Device untuk Kategori Error 

Rancangan device untuk kategori error digunakan pada saat pengujian aplikasi 

untuk mencari kesalahan-kesalahan yang ada pada aplikasi tersebut. Berikut 

adalah rancangannya yang dapat dilihat pada gambar 3.9. 

 

 

Gambar 3.9 Rancangan Device Untuk Kategori Error 

 

3. Rancangan Database 

Perancangan database digunakan untuk memenuhi informasi yang berisi 

kebutuhan-kebutuhan user secara khusus dan aplikasinya. Berikut adalah 

rancangan database yang akan diterapkan pada aplikasi virtual tour wisata alam 

di kota Bandar lampung berbasis android ini. 

 

Gambar 3.10 Rancangan database 
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4. Rancangan Desain Logic 

Pada rancangan desain logic berisi tentang pemodelan Unified Modeling 

Language (UML) yaitu use case diagram, class diagram dan activity diagram. 

Berikut penjelasan dari masing masing diagram yang digunakan: 

1. Use case diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem informasi 

yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau 

lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case 

digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem 

informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. Berikut 

adalah Use Case Diagram Aplikasi Virtual Tour Wisata Alam di Kota Bandar 

Lampung Berbasis Android: 

 

Gambar 3.11 Use Case Diagram Aplikasi Virtual Tour Wisata Alam di Kota 

Bandar Lampung Berbasis Android 



27 

 

 

a. Definisi Aktor  

Berikut adalah tabel definisi aktor dapat dilihat pada tabel 3.1 sebagai 

berikut: 

Tabel 3.1 Definisi Aktor 

No Aktor Deskripsi 

1 Admin Orang yang memonitor atau mengendalikan aplikasi yang 

mempunyai hak akses untuk mengupdate, menghapus dan 

menambahkan materi. 

2 User Orang yang menggunakan aplikasi 

 

 

b. Definisi Use Case 

Berikut adalah tabel definisi use case dapat dilihat pada tabel 3.2 sebagai 

berikut: 

Tabel 3.2 Definisi Use Case 

No Use Case Deskripsi 

1 Halaman Utama Merupakan tampilan awal atau beranda aplikasi. 

2 Mencari tempat 

objek wisata 

Merupakan cara untuk melakukan pencarian cepat 

objek wisata yang diinginkan.  

3 Menu Tempat 

Objek Wisata Alam  

Merupakan halaman menu objek wisata alam. 

4 Peta/ Mapss Menampilkan peta lokasi objek wisata alam. 

5 Halaman Favorite Berisi daftar objek wisata yang disukai oleh user. 

6 Menu Category List Menampilkan halaman kategori objek wisata. 

7 Informasi Objek 

Wisata 

Menampilkan informasi lengkap mengenai suatu 

objek wisata. 

 Lokasi Objek 

Wisata 

Memberitahu kepada user lokasi objek wisata dan 

memberitahu rute perjalannya. 

8 Foto Panorama 360
0
 

Objek Wisata  

Menampilkan foto panorama secara 360
0
 sebuah 

wahana pada suatu objek wisata dan. 

 



28 

 

2. Class Diagram 

Class Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian 

kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang 

disebut atribut maupun metode atau operasi. Atribut merupakan variabel-variabel 

yang dimiliki oleh suatu kelas. Sedangkan operasi atau metode adalah         

fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. Berikut adalah class diagram 

Aplikasi Virtual Tour Wisata Alam di Kota Bandar Lampung Berbasis Android : 

 

Gambar 3.12 Class Diagram Aplikasi Virtual Tour Wisata Alam di Kota Bandar 

Lampung Berbasis Android 

 

3. Activity Diagram 

Activity Diagram  menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari sebuah 

sistem atau proses bisnis. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram 

aktivitas menggambarkan aktivitas sistem  bukan apa yang dilakukan aktor, jadi 
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aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. Berikut adalah Activity Diagram 

Aplikasi Virtual Tour Wisata Alam di Kota Bandar Lampung Berbasis Android: 

 

 

Gambar 3.13. Activity Diagram Menampilkan Menu Utama Aplikasi Virtual 

Tour Wisata Alam di Kota Bandar Lampung Berbasis Android 
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Gambar 3.14 Activity Diagram Menampilkan Informasi Wisata Alam di Kota 

Bandar Lampung 
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Gambar 3.15 Activity Diagram Menampilkan Peta/ Maps Wisata Alam di Kota 

Bandar Lampung 
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5. Rancangan Desain Fisik 

Rancangan desain fisik berisi tentang tampilan form menu utama tempat 

wisata,  tampilan panorama objek wisata, tampilan peta/maps objek wisata, dan 

deskripsi informasi tentang objek wisata. Berikut penjelasan dari masing masing 

form: 

1. Tampilan Form menu utama 

Pada tampilan halaman form menu utama ini terdapat banyak pilihan menu 

beberapa objek wisata alam di Kota Bandar Lampung, diantaranya: menu  wisata 

alam taman wisata wira garden, taman wisata lembah hijau, taman wisata bumi 

kedaton. Selain itu terdapat pula menu home, maps dan favorite. 

 

 

Gambar 3.16 Rancangan tampilan form menu utama  

 

2. Tampilan Form Menu Objek Wisata Alam 

Pada halaman tampilan form menu objek wisata alam berisi informasi 

penjelasan tentang tempat wisata, gallery foto virtual tour 360
0
,
 
 audio voice 

direction dan peta lokasi objek wisata alam. 

· 

Logo

Taman 

Wisata 

Lembah 

Hijau

Hot Places

Taman 

Wisata Wira 

Garden

Pahawang 

Island

List Category

Home Maps Favorite

Cari

Selamat Datang

Aplikasi Wisata Alam Bandar Lampung
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, 

 

OVERVIEW GALLERY LOCATION

Foto Objek 

Wisata Alam

 

Gambar 3.17 Rancangan tampilan form menu objek wisata 

 

3. Tampilan Form Overview Deskripsi Objek Wisata Alam 

Pada halaman tampilan form overview deskripsi objek wisata alam berisi 

materi tentang deskripsi informasi objek wisata alam tersebut. 
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, 

 

OVERVIEW

Foto Objek 

Wisata Alam

 

Gambar 3.18 Rancangan tampilan form overview deskripsi objek wisata 

 

4. Tampilan Form Gallery Foto Virtual Tour 360
0
 Objek Wisata Alam 

Pada halaman tampilan form gallery foto virtual tour 360
0 

objek wisata alam 

berisi foto panorama lokasi objek wisata alam  sehingga dapat melihat lingkungan 

yang ada secara visual atau lebih nyata, melalui dunia maya mengenai tempat 

wisata alam yang ada di Kota Bandar Lampung. 
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, 

 

GALLERY

Foto Objek 

Wisata Alam

LOKASI 1 LOKASI 2

DIRECTION DIRECTION

VOICE DIRECTION VOICE DIRECTION

 

Gambar 3.19 Rancangan tampilan form gallery foto 360
0 

objek wisata  

 

5. Tampilan Form Peta Lokasi  Objek Wisata Alam 

Pada halaman tampilan form peta lokasi objek wisata alam berisi peta menuju 

lokasi objek wisata alam. 
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, 

 

LOCATION

Foto Objek 

Wisata Alam

PETA

 

Gambar 3.20 Rancangan tampilan form peta lokasi objek wisata 

 

6. Tampilan Form Menu Category List 

Pada halaman tampilan form category list berisi kategori objek wisata yaitu 

wisata alam, taman bermain dan kebun binatang. 
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, 

 

Category

Wisata Alam

Taman Bermain

Kebun Binatang

 

Gambar 3.21 Rancangan tampilan form category list 

 

3.3.4 Pembentukan Prototipe 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan prototype system. Prototype yang 

dibuat disesuaikan dengan kebutuhan sistem yang telah di definisikan sebelumnya 

dari keluhan pelanggan atau pengguna. 

 

3.3.5 Penyerahan Perangkat Lunak kepada Pengguna 

Pada tahap ini, prototype dari sistem diuji coba oleh pengguna dengan 

menggunakan metode black-box testing. Kemudian dilakukan evaluasi 

kekurangan-kekurangan dari kebutuhan pelanggan. Pengembang kemudian 

kembali mendengarkan keluhan dari pelanggan untuk memperbaiki prototype 

yang ada. 
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3.4  Proses Kerja Aplikasi 

 Aplikasi virtual tour wisata alam di kota Bandar Lampung berbasis 

android ini dibuat menggunakan apps android studio dengan bahasa 

pemrograman java. Programmer melakukan coding untuk membuat sebuah 

struktur aplikasi. Setelah programmer selesai membuat struktur aplikasi, 

selanjutnya struktur tersebut di build menjadi sebuah file .apk agar bisa diinstall 

pada perangkat android. Agar aplikasi ini dapat di download dan digunakan 

secara luas oleh banyak perangkat maka pengembang mengupload aplikasi ke 

sebuah layanan konten digital milik google yaitu playstore. Pada layanan 

playstore ini pengguna dapat mendownload dan menginstall aplikasi virtual tour 

wisata alam di kota Bandar Lampung untuk selanjutnya digunakan sebagai sebuah 

aplikasi pemandu wisata di kota Bandar Lampung.   



BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Implementasi Program 

Bab ini berisi mengenai program yang telah dirancang dengan cara                                                                                                                                                        

menampilkan form-form pada program beserta dengan penjelasannya. 

Implementasi merupakan tahap dimana sistem siap digunakan sehingga dapat 

diketahui apakah sistem yang telah dibuat dapat mencapai tujuan yang diinginkan. 

Berdasarkan desain yang telah dibuat sesuai dengan hasil, maka dilakukan 

pengembangan dengan langkah-langkah antara lain pembuatan foto panorama 

menggunakan sofware Google Street View, pembuatan peta lokasi menggunakan  

google maps dan membuat program menggunakan Visual Studio Code untuk 

membangun aplikasi yang bisa menampilkan foto panorama serta menampilkan 

informasi, audio, dan peta lokasi taman wisata. 

Hasil proses pembuatan berdasarkan perancangan aplikasi virtual tour telah 

sesuai dengan hasil analisa yang dilakukan. Dalam aplikasi ini, pengguna bisa 

melihat keadaan tempat wisata alam di 3 (Tiga) spot tempat wisata, sehingga 

dapat menampilkan informasi visual yang interkatif. Dalam aplikasi ini juga 

terdapat peta lokasi yang berfungsi untuk menunjukkan letak dan jarak tempat 

wisata sebagai informasi untuk pengguna aplikasi virtual tour. 

Dalam implementasi aplikasi virtual tour wisata alam di Kota Bandar 

Lampung berbasis android, diharapkan dapat membantu para wisatawan dalam 

mendapatkan informasi tempat wisata di Kota Bandar Lampung. 

Berikut adalah tampilan program aplikasi virtual tour wisata alam di kota 

bandar lampung berbasis  androd : 

1. Tampilan Form Menu Utama 

Tampilan Form Menu Utama merupakan tampilan pertama pada saat 

program dijalankan dan bagian utama dimana digunakan untuk memilih menu – 

menu dari tempat wisata alam, diantaranya menu Wira Garden, Lembah Hijau, 

Bumi Kedaton, Category List dan Cari Tempat Wisata.  

Tampilan Form Menu Utama dapat dilihat pada gambar 4.1 sebagai berikut: 
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Gambar 4.1 Tampilan Form Menu Utama 

Keterangan : 

Halaman ini akan muncul setelah user membuka aplikasi. Berikut 

penjelasan dan fungsi dari masing-masing menu yang tersedia pada menu utama 

pada aplikasi virtual tour wisata alam di Kota Bandar Lampung berbasis android: 

Lembah Hijau : Berfungsi untuk menampilkan form menu objek 

wisata lembah hijau yang berguna untuk melihat 

informasi, foto panorama alam virtual tour 360
0
, dan 

peta lokasi lembah hijau. 

Wira Garden : Berfungsi untuk menampilkan form menu objek 

wisata wira garden yang berguna untuk melihat 

informasi, foto panorama alam virtual tour 360
0
, dan 

peta lokasi wira garden. 

Bumi Kedaton : Berfungsi untuk menampilkan form menu objek 

wisata bumi kedaton yang berguna untuk melihat 

informasi, foto panorama alam virtual tour 360
0
, dan 

peta lokasi bumi kedaton. 

Category List : Berfungsi untuk menampilkan form menu category 

list yang berisikan sub menu wisata alam, taman 

bermain dan kebun binatang. 
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2. Tampilan Form Menu Objek Wisata 

Tampilan Form Objek wisata berisi materi berupa penjelasan tentang tempat 

wisata, gallery foto virtual tour 360
0, 

 audio voice direction dan peta lokasi objek 

wisata alam serta button panah untuk kembali ke menu sebelumnya. 

Tampilan Form Menu Objek Wisata dapat dilihat pada gambar 4.2 sebagai 

berikut : 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan Form Menu Objek Wisata 
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3. Tampilan Form Overview  Deskripsi Objek Wisata  

Setelah User memilih tempat wisata yang ingin dilihat, maka selanjutnya 

yang akan ditampilkan adalah Tampilan Form Overview berisi materi berupa teks 

tentang deskripsi objek wisata. 

Tampilan Form Overview dapat di lihat pada gambar 4.3 sebagai berikut: 

 

Gambar 4.3 Tampilan Form Overview  Deskripsi Objek Wisata  

 

Pada halaman ini berisikan materi tentang deskripsi penjelasan objek wisata. 

Button panah berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya. 

 

4. Tampilan Form Gallery Foto Virtual Tour 360
0
 Objek Wisata 

Tampilan Form Gallery Foto Objek Wisata berisi foto lokasi tampak nyata 

area wisata alam dalam bentuk foto  panorama dengan sudut pandang 360° dan 

juga audio yang memuat informasi wahana, yang memungkinkan user atau 

pengguna seakan-akan merasakan berada langsung dalam lingkungan tersebut.  
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Tampilan Form Gallery Foto Objek Wisata dapat dilihat pada gambar 4.4 

sebagai berikut:  

 

Gambar 4.4 Tampilan Form Gallery Foto Objek Wisata 

 

Pada halaman ini berisikan materi tentang gallery foto 360
0 

objek wisata 

alam. Button panah berfungsi untuk kembali ke halaman sebelumnya. 

 

5. Tampilan Form Peta Lokasi  Objek Wisata 

Tampilan Form Peta Lokasi  Objek Wisata digunakan untuk melihat peta 

lokasi objek wisata yang langsung terhubung ke google maps.  

Tampilan Form Peta Lokasi  Objek Wisata dapat di lihat pada gambar 4.5. 

sebagai berikut: 
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Gambar 4.5 Tampilan Form Peta Lokasi  Objek Wisata 

 

6. Tampilan Form Menu Category List 

Tampilan Form Menu Category List merupakan tampilan kategori jenis 

objek wisata, dimana digunakan untuk memilih menu – menu dari jenis wisata 

alam, diantaranya menu wisata alam, taman bermain dan kebun binatang. 

Tampilan Form Menu Category List dapat dilihat pada gambar 4.6 sebagai 

berikut: 
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Gambar 4.6 Tampilan Form Category List 

 

4.2 Hasil Penelitian 

Dari hasil penelitian dan pengumpulan data yang dilakukan oleh penulis 

dengan metode wawancara, observasi dan dokumentasi didapatkan data bahwa 

memang terdapat ketimpangan jumlah pengunjung pada setiap wahana di 3 objek 

wisata ini dan juga kurangnya informasi mengenai wahana-wahana yang ada 

kepada pengunjung. Sehingga diperlukan adanya sebuah solusi agar ketimpangan 

jumlah pengunjung ini berubah menjadi kemerataan jumlah pengunjung di setiap 

wahananya, serta pengunjung mendapatkan informasi yang jelas mengenai 

wahana yang ada. Maka dibuatlah aplikasi virtual tour ini yang diharapkan 

mampu menjadi solusi dari permasalahan yang ada. 
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Aplikasi virtual tour wisata alam di Kota Bandar Lampung berbasis 

android dirancang dan dibuat menggunakan bahasa pemrograman java pada 

aplikasi Android Studio, Node.js, dan Mysql sebagai database. 

Aplikasi ini dapat menghasilkan informasi tentang objek wisata alam yang 

bisa menampilkan foto panoraman serta menampilkan informasi, audio, dan peta 

lokasi taman wisata. 

Aplikasi ini dijalankan secara online artinya aplikasi dijalankan harus 

terkoneksi dengan internet, di aplikasi ini juga menggunakan dua user yaitu 

admin dan user (pengguna).  

Pengguna dengan hak akses sebagai user akan dihadapkan dengan tampilan 

saat pertama kali membuka aplikasi menuju ke halaman menu utama dengan 3 

(Tiga) pilihan menu objek wisata alam yaitu wira garden, lembah hijau, bumi 

kedaton dan menu category list. 

Pengguna dengan hak akses admin memiliki akses untuk dapat mengelola 

aplikasi dengan cara manambahkan, memperbarui, ataupun menghapus informasi 

dan foto 360
0
 objek wisata alam pada aplikasi ini. Adapun informasi yang 

dikelola diantaranya: mengelola  informasi objek wisata, foto 360
0
, audio 

informasi objek wisata dan peta lokasi objek wisata.   

 

4.3 Pengujian Sistem 

Setelah pengkodean sistem selesai peneliti melakukan pengujian sistem, 

berupa pengujian perangkat lunak. Tujuan utamanya untuk memastikan bahwa 

elemen atau komponen dari sistem telah berfungsi sesuai dengan yang 

diharapkan. Pengujian sistem perlu dilakukan untuk menemukan kesalahan atau 

kelemahan yang mungkin masih terjadi, sehingga perlu dilakukan perbaikan 

sistem. Dalam penelitian ini, pengujian perangkat lunak dilakukan dengan 

menggunakan metode Black-box Testing. Metode Black-box Testing berusaha 

menemukan kesalahan seperti fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang, 

kesalahan interface, kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal, 

kesalahan kinerja, inisialisasi dan kesalahan terminasi. 

Berikut hasil pengujian yang dilakukan menggunakan metode Black-box 

Testing : 
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Tabel 4.1 Pengujian fungsi yang tidak benar atau hilang 

Android Versi 4.0 Android Versi 5.0 Android Versi 6.0 

  
 

Hasil : Aplikasi tidak 

dapat diinstall pada 

android versi 4.0 

Hasil : Tidak ada fungsi 

yang tidak benar atau 

hilang. Semua fungsi 

berjalan dengan baik 

seperti yang diharapkan. 

Hasil : Tidak ada fungsi 

yang tidak benar atau 

hilang. Semua fungsi 

berjalan dengan baik 

seperti yang diharapkan. 

 

Tabel 4.2 Pengujian kesalahan interface 

Android Versi 4.0 Android Versi 5.0 Android Versi 6.0 

   

Hasil : Aplikasi tidak 

dapat diinstall pada 

android versi 4.0 

Hasil : Semua interface 

yang ada di aplikasi 

dapat berjalan dengan 

baik dan tidak terdapat 

error. 

Hasil : Semua interface 

yang ada di aplikasi dapat 

berjalan dengan baik dan 

tidak terdapat error. 
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Tabel 4.3 Pengujian kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal 

Android Versi 4.0 Android Versi 5.0 Android Versi 6.0 

   

Hasil : Aplikasi tidak 

dapat diinstall pada 

android versi 4.0 

Hasil : struktur data atau 

akses database dapat 

diakses dengan baik dan 

tidak ada masalah atau 

error. 

Hasil : struktur data atau 

akses database dapat 

diakses dengan baik dan 

tidak ada masalah atau 

error. 

 

Tabel 4.4 Pengujian kesalahan kinerja/performansi 

Android Versi 4.0 Android Versi 5.0 Android Versi 6.0 

   

Hasil : Aplikasi tidak 

dapat diinstall pada 

android versi 4.0 

Hasil : Kinerja atau 

performa sangat baik 

sesuai seperti apa yang 

diharapkan. 

Hasil : Kinerja atau 

performa sangat baik 

sesuai seperti apa yang 

diharapkan. 
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Tabel 4.5 Pengujian kesalahan inisialisasi dan terminasi 

Android Versi 4.0 Android Versi 5.0 Android Versi 6.0 

  

 

Hasil : Aplikasi tidak 

dapat diinstall pada 

android versi 4.0 

Hasil : Tidak ada 

kesalahan inisialisasi dan 

terminasi pada aplikasi 

ini. 

Hasil : Tidak ada 

kesalahan inisialisasi dan 

terminasi pada aplikasi 

ini. 

 

4.4 Kesimpulan Hasil Pengujian Sistem 

Setelah melakukan pengujian diatas, berdasarkan hasil pengujian tersebut 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi virtual tour wisata alam di Kota Bandar 

Lampung berbasis android dapat berjalan dengan baik dan mengeluarkan hasil 

yang sesuai dengan yang diharapkan. 

 

4.5 Pembahasan 

Penelitian ini secara umum bertujuan untuk mengembangkan sebuah 

aplikasi virtual tour wisata alam di Kota Bandar Lampung berbasis android yang 

bersifat interaktif dan menarik sehingga dapat digunakan untuk membantu 

wisatawan dalam mendapatkan informasi tentang objek wisata alam. Selain itu 

pembuatan aplikasi ini juga bertujuan untuk mengatasi masalah sebelumnya yaitu 

ketimpangan jumlah pengunjung pada setiap wahana yang ada di objek wisata. 

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

prototype. Hasil akhir dari penelitian ini adalah produk berupa aplikasi virtual 

tour wisata alam di Kota Bandar Lampung berbasis android. Aplikasi virtual tour 
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wisata alam di Kota Bandar Lampung berbasis android ini dikembangkan 

menggunakan aplikasi Andorid Studio. Materi yang disajikan pada aplikasi virtual 

tour wisata alam di Kota Bandar Lampung berbasis android ini antara lain 

informasi objek wisata , gallery foto 360
0 

objek wisata, peta lokasi objek wisata 

dan audio informasi objek wisata. Dalam proses pembuatan desain aplikasi 

penulis menggunakan visual studio untuk membuat desain tampilan aplikasi 

kemudian telah dikembangkan dan diuji untuk mengetahui error yang ada pada 

program melalui pengujian black-box (black-box testing). Hasil black-box testing 

menunjukkan bahwa kinerja aplikasi virtual tour wisata alam yang telah 

dikembangkan baik, tidak terdapat kesalahan tampilan, ActionScript dapat 

menjalankan fungsinya dengan benar dan navigasi pada aplikasi virtual tour 

wisata alam berfungsi sebagaimana yang diharapkan.   

 

4.6 Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi 

Setiap aplikasi yang dirancang sudah tentu memiliki kelebihan dan juga 

kekurangan. Adapun kelebihan dari program yang penulis buat adalah sebagai 

berikut : 

1. Aplikasi ini sudah menggunakan database yang mempermudah dalam 

pembaruan informasi objek wisata. 

2. Aplikasi ini bisa menjadi pilihan bagi para wisatawan jika kebingungan 

dalam mencari objek wisata di Bandar lampung.  

3. Aplikasi ini bisa menjadi tour guide para wisatawan karna dilengkapi 

dengan audio dan terintegrasi dengan google maps sebagai penunjuk arah 

tujuan. 

Disamping kelebihan dari aplikasi tersebut dan dengan segala keterbatasan 

ilmu yang dimiliki oleh penulis, maka aplikasi yang penulis buat ini belumlah 

mencapai sempurna melainkan masih banyak kekurangan dan kekurangan dalam 

penerapannya. Adapun kekurangan dari program yang penulis buat ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Kualitas foto 360
0
 yang terdapat pada aplikasi ini belumlah berkualitas 

baik.  
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2. Player yang digunakan untuk membuka foto 360
0 

masih kurang sempurna 

karna masih harus memutar handphone pengguna. 

3. Belum dapat membuat koordinat maps yang spesifik untuk letak wahana 

per wahana. Aplikasi ini hanya menggunakan koordinat maps objek wisata 

dan mengarahkan pengunjung menggunakan audio untuk menuju ke 

wahana yang dituju. 



BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan aplikasi virtual tour wisata alam 

di Kota Bandar Lampung berbasis android yang dibahas pada bab – bab 

sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aplikasi sudah sesuai dengan fitur dan fungsinya yang diharapkan sehingga 

dapat menjadi alternatif penyampaian informasi tempat objek wisata alam 

yang dikemas dengan menarik. 

2. Aplikasi ini mampu mengatasi permasalahan sebelumnya yaitu kurang 

meratanya jumlah pengunjung di tiap wahana objek wisata. Dengan aplikasi 

ini dapat terjadi peningkatan dan pemerataan jumlah pengunjung di tiap 

wahana objek wisata. 

3. Aplikasi dirancang dengan menggunakan bahasa pemrograman java dan 

menggunakan aplikasi Android Studio. 

4. Aplikasi ini menyajikan informasi kepada pengguna, yang dapat melihat 

keadaan tempat wisata alam di 3 (Tiga) spot tempat wisata, sehingga dapat 

menampilkan informasi visual yang interkatif. Dalam aplikasi ini juga 

terdapat peta lokasi yang berfungsi untuk menunjukkan letak dan jarak 

tempat wisata sebagai informasi tempat wisata untuk pengguna aplikasi 

virtual tour. 

5. Materi yang diterapkan dalam aplikasi disajikan dalam bentuk 3 informasi 

objek wisata alam, gallery foto virtual tour 360
0
,
 
 audio voice derection dan 

peta lokasi objek wisata alam yang langsung terhubung ke google maps. 

6. Hasil pengujian fungsional aplikasi dimana hasil pengujian semua fitur pada 

menu utama dan fungsi pada Virtual Tour sudah sesuai dengan yang 

diharapkan. 

7. Aplikasi ini dapat berjalan pada Android dengan versi Lollipop(5.0+) sampai 

dengan versi android pie (9.0+). 
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5.2 Saran 

Karena adanya beberapa aspek yang belum tercapai dalam sistem ini, maka 

diberikan beberapa saran yang dapat digunakan sebagai acuan untuk 

pengembangan aplikasi virtual tour wisata alam di Kota Bandar Lampung 

berbasis android. Adapun saran-saran tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Untuk bisa menampilkan peta lokasi objek wisata alam yang melibatkan 

koneksi internet pada perangkat mobile, maka diperlukan koneksi internet 

yang baik agar bisa menampilkan peta dengan cepat. 

2. Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi dengan menambahkan atau 

memperbanyak objek wisata alam lain dengan beberapa spot yang bisa 

ditampilkan dan kategori atau materi yang lebih variatif. 

3. Penelitian ini dapat dilanjutkan pada populasi yang lebih luas dengan jangka 

waktu yang lebih lama sehingga hasil yang diperoleh lebih maksimal. 

4. Aplikasi ini dapat dikembangkan lagi agar dapat diakses oleh semua versi 

android maupun OS lainnya.  

5. Kualitas foto 360
0
 yang terdapat pada aplikasi ini diperbaiki dengan cara 

mengambil foto menggunakan perangkat khusus. 

6. Player yang digunakan untuk membuka foto 360
0
 di perbaiki sehingga user 

bisa melihat foto panorama 360
0
 dengan mudah. 

7. Aplikasi ini dapat dikembangkan dengan menambah koordinat maps di setiap 

wahana agar user dapat mengetahui rute yang harus di tempuh untuk menuju 

wahana yang diinginkan dalam suatu objek wisata. 
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1. Foto 360
0
 Taman Wisata Wira Garden 

 

  
Aula Pertemuan Batu Menangis 

  
Cottage Office 

  
Outdoor Activity Pintu Masuk 

  
Saung-Saung Sungai Berbatu 

  
Taman Bermain Tebing Alami 

 

 

 



2. Foto 360
0 

Taman Wisata Lembah Hijau 

 

  
Bombom Car Cottage 

  
Outdoor Activity Pintu Masuk 

  
Restaurant & Meeting Room Rumah Hantu 

 

 

Waterboom  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3. Foto 360
0 

Taman Wisata Bumi Kedaton 

 

  
Café & Swimming Pool Cottage 

  
Outdoor Activity Pintu Masuk 

  
Resort Taman Satwa 
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