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ABSTRAK 

 

Tasikmalaya memiliki potensi besar dalam sektor pariwisata, terutama wisata alam, namun masih 

menghadapi kendala dalam aksesibilitas dan ketersediaan informasi bagi wisatawan. Salah satu solusi untuk 

mengatasi permasalahan tersebut adalah pengembangan virtual tour interaktif berbasis website, yang 

memungkinkan wisatawan untuk menjelajahi destinasi secara digital sebelum berkunjung. Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang dan mengembangkan virtual tour interaktif pada objek wisata Tasikmalaya dengan menerapkan 

metode Extreme Programming (XP). Metode XP dipilih karena memiliki sifat iteratif, fleksibel, dan 

memungkinkan komunikasi yang intensif antara pengembang dan pengguna. Pengumpulan data dilakukan melalui 

studi literatur, observasi, dan wawancara, sedangkan pengujian sistem menggunakan metode blackbox testing dan 

System Usability Scale (SUS) untuk memastikan kesesuaian fitur dengan kebutuhan pengguna. Hasil penelitian 

ini berupa sebuah sistem virtual tour interaktif berbasis website yang dapat membantu calon wisatawan dalam 

memperoleh informasi mengenai destinasi wisata secara lebih jelas dan menarik. Dengan adanya virtual tour ini, 

diharapkan dapat meningkatkan daya tarik wisata, mempermudah promosi destinasi, serta mendukung 

pertumbuhan sektor pariwisata di Tasikmalaya. 

 

Kata kunci :  Extreme Programming, Tasikmalaya, Virtual Tour, Website, Wisata Alam 

 

1. PENDAHULUAN 

Tasikmalaya merupakan salah satu wilayah di 

Provinsi Jawa Barat yang memiliki potensi besar 

dalam sektor pariwisata, terutama wisata alam. 

Berdasarkan data dari Dinas Kepemudaan, Olahraga, 

Kebudayaan, dan Pariwisata Tasikmalaya, pada tahun 

2023 jumlah wisatawan domestik mencapai 1.368.847 

orang, sementara wisatawan mancanegara 384 orang.  

Namun, beberapa kendala seperti minimnya 

akses transportasi ke Bukit Panyangrayan [1] dan 

kurangnya papan informasi di Arga Hot Spring 

menjadi tantangan dalam pengembangan sektor 

pariwisata di daerah tersebut. [2] 

Seiring dengan perkembangan teknologi digital, 

masyarakat semakin mengandalkan internet sebagai 

sumber informasi, termasuk dalam mencari destinasi 

wisata. Salah satu solusi untuk memperkenalkan dan 

mempromosikan objek wisata secara interaktif adalah 

melalui pengembangan virtual tour berbasis website 

yang menyajikan visual lokasi wisata menggunakan 

foto panorama 360 derajat. [3] Dengan teknologi ini, 

calon wisatawan dapat menjelajahi destinasi secara 

digital, memahami daya tarik wisata, dan 

merencanakan kunjungan mereka dengan lebih baik. 

Penelitian ini mengembangkan virtual tour 

interaktif dengan metode Extreme Programming (XP), 

karena sifatnya yang iteratif, fleksibel, dan 

memungkinkan komunikasi intensif antara 

pengembang dan pengguna. [4] Pengujian virtual tour 

dilakukan menggunakan metode blackbox testing dan 

System Usability Scale (SUS) untuk memastikan 

kesesuaian fitur dengan kebutuhan pengguna. [5] 

Penelitian ini terinspirasi oleh penelitian sebelumnya 

mengenai virtual tour berbasis web dengan metode 

Agile, namun memiliki keunggulan dalam jumlah 

objek wisata yang lebih banyak serta penerapan 

metode XP. 

Fokus dari penelitian ini adalah objek wisata 

alam yang berada di wilayah Tasikmalaya, Jawa Barat. 

Beberapa destinasi yang menjadi perhatian dalam 

pengembangan virtual tour ini antara lain seperti Bukit 

Panyangrayan, Arga Hot Springs dan Situ Gede. 

Pemilihan objek wisata ini didasarkan pada potensi 

alam serta minat wisatawan yang terus meningkat 

terhadap wisata berbasis alam. Melalui penelitian ini, 

diharapkan dapat memberikan solusi bagi wisatawan 

dalam memperoleh informasi yang lebih jelas dan 

menarik tentang objek wisata di Tasikmalaya. Selain 

itu, pengembangan virtual tour ini juga diharapkan 

dapat mendukung promosi wisata dan meningkatkan 

daya tarik wisatawan terhadap destinasi wisata 

Tasikmalaya. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Penelitian Terdahulu 

Menurut Halid dalam penelitiannya berjudul 

“Pengenalan Kearifan Lokal Budaya Tana Toraja 

Menggunakan Virtual Tour Berbasis Web”, fokus 

penelitian sebelumnya adalah pada engenalan kearifan 

lokal budaya Tana Toraja menggunakan virtual tour 

berbasis web utuk membantu masyarakat dan Dinas 

Kebudayaan dan Parawisata Tana Toraja. Penelitian 

dilakukan dalam bentuk virtual tour berbasis web 

dengan pendekatan Agile yang meliputi tahapan 

Planning, Implementation, Testing, Documentation, 

Deployment, dan Maintenance. Aplikasi yang 

dikembangkan memperoleh hasil kelayakan sebesar 

85,89% berdasarkan kuesioner pengguna, yang 
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menunjukkan bahwa aplikasi tersebut sangat layak 

digunakan. Sistem ini memudahkan masyarakat dalam 

mengakses informasi mengenai budaya lokal tanpa 

harus berkunjung langsung ke lokasi serta mendukung 

upaya promosi budaya oleh Dinas Kebudayaan dan 

Pariwisata Tana Toraja. Namun, keterbatasan sistem 

terletak pada akses informasi yang hanya tersedia pada 

perangkat tertentu dan kurang lengkapnya objek 

budaya yang ditampilkan.[6] 

Penelitian yang dilakukan oleh Hartono berjudul 

"Rancang Bangun Aplikasi Virtual Ethno-Tourism 

Berbasis Web dengan Metode MDLC (Studi Kasus 

Kampung Naga Kab. Tasikmalaya)" membahas 

pengembangan aplikasi aplikasi virtual tour berbasis 

web untuk memperkenalkan Kampung Naga sebagai 

kampung adat yang kaya akan kearifan lokal. 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi 

tahapan konsep, desain, pengumpulan bahan, 

pembuatan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi 

dikembangkan dengan menyajikan panorama 360° 

dan elemen multimedia lainnya guna menarik minat 

generasi milenial yang belum familiar dengan 

Kampung Naga. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

aplikasi ini berpotensi meningkatkan ketertarikan 

generasi muda terhadap budaya lokal serta 

berkontribusi dalam pelestariannya. Peneliti juga 

merekomendasikan pengembangan lebih lanjut 

dengan menambahkan fitur interaktif berbasis 3D.[7] 

 

2.2. Virtual Tour 

Virtual tour merupakan suatu bentuk penyajian 

dari tempat atau lokasi di dunia nyata menggunakan 

media digital seperti website atau aplikasi, dapat 

berupa gambar foto panorama atau video yang 

memberikan informasi mengenai tempat atau lokasi 

dengan jelas [8] teknologi ini banyak digunakan dalam 

bidang pariwisata, properti dan pendidikan. Virtual 

tour yang diakses melalui website memberikan 

fleksibilitas waktu dan tempat bagi pengguna untuk 

mendapatkan informasi dan pengalaman yang 

mendekati kenyataan. 

Selain menghadirkan pengalaman visual yang 

lebih luas, virtual tour juga memungkinkan integrasi 

informasi tambahan, seperti deskripsi dalam bentuk 

teks, suara, atau video penjelasan, untuk memberikan 

informasi yang lebih mudah dipahami dari setiap 

lokasi yang ditampilkan. Fitur interaktif seperti 

hotspot ikon yang dapat di klik juga dapat digunakan 

untuk memandu pengguna agar lebih memahami 

setiap detail dari lokasi tersebut. [9] Dengan demikian, 

virtual tour menjadi alat yang dapat meningkatkan 

daya tarik dan informasi bagi pengguna, baik di bidang 

pariwisata, pendidikan, maupun sektor lainnya. 

 

2.3. Wisata 

Wisata merupakan kegiatan yang dilakukan oleh 

seseorang atau sekelompok orang dalam mengunjungi 

lokasi tertentu dengan tujuan melihat atau mempelajari 

keunikan dan daya tarik wisata. [10] Kegiatan wisata 

bersifat sementara, di mana pengunjung wisata tidak 

menetap di lokasi yang dikunjungi, akan tetapi hanya 

tinggal dalam jangka waktu tertentu sebelum kembali 

ke tempat asalnya. Wisata dapat mencakup beberapa 

jenis, seperti wisata alam, budaya, sejarah, kuliner, dan 

lainnya, yang memberikan pengalaman serta wawasan 

baru bagi para wisatawan. 

Objek wisata alam merupakan sumber kekayaan 

alam dan juga sebagai barang publik dan tidak 

memiliki nilai pasar, karena dianggap sebagai 

pemberian dari Tuhan yang dapat dinikmati oleh 

semua orang tanpa perlu mengeluarkan biaya untuk 

memanfaatkannya. [11] Namun, dalam beberapa 

kasus, pengelolaan objek wisata alam dapat 

melibatkan biaya pemeliharaan, serta perawatan 

fasilitas pendukung, sehingga pengunjung mungkin 

dikenakan biaya masuk atau kontribusi tertentu untuk 

menjaga kelestarian dan keberlanjutan tempat wisata 

tersebut. 

 

2.4. Foto Panorama 

Foto panorama adalah penggabungan dari 

beberapa foto yang mencakup sudut pandang yang 

lebih luas daripada yang biasanya diambil dengan satu 

bidikan kamera. [12] Panoramic photography 

memungkinkan pengambilan gambar yang bisa 

meliputi hingga 360 derajat, yang sangat cocok untuk 

pembuatan virtual tour karena memungkinkan 

pengguna untuk merasakan keseluruhan ruang dalam 

satu tampilan. 

Pengambilan foto panorama biasanya 

menggunakan teknik stitching, yaitu proses 

menggabungkan beberapa foto yang diambil dari 

berbagai sudut pandang sehingga menghasilkan foto 

panorama dengan resolusi tinggi. [13] Foto-foto ini 

kemudian digabungkan secara digital sehingga tampak 

seperti satu gambar utuh tanpa garis pemisah. 

Penggunaan foto panorama, khususnya dalam format 

gambar 360 derajat, memiliki keunggulan dalam 

memberikan pengalaman visual yang lebih nyata bagi 

pengguna. Dalam virtual tour, foto panorama 360 

derajat dapat memungkinkan pengguna untuk melihat-

lihat dan menjelajahi setiap sudut lokasi, sehingga 

menghadirkan sensasi lebih nyata dengan kondisi asli 

dibandingkan gambar statis atau video biasa. 

 

2.5. Extreme Programming (XP) 

Metode Extreme Programming (XP) adalah 

metode pengembangan perangkat lunak yang berfokus 

pada pendekatan iteratif dan cepat. Extreme 

Programming (XP) menekankan pada pengembangan 

perangkat lunak yang lebih efisien dalam 

pengembangannya dan fleksibel, [14] dengan 

melibatkan masukan dari pengguna di setiap iterasi 

atau tahapnya. Hal ini memungkinkan untuk 

menyesuaikan kebutuhan pengembangan sistem yang 

dapat berubah selama proses pengembangan. 

Proses pengembangan dalam metode Extreme 

Programming (XP) dilakukan melalui beberapa 

tahapan yang terdiri dari: 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 9 No. 3, Juni 2025 

 

5178 

a. Planning (Perencanaan), tahap ini melibatkan 

identifikasi kebutuhan sistem dan fitur yang akan 

dikembangkan. Perencanaan ini dibuat dengan 

mempertimbangkan kebutuhan utama dipenuhi. 

b. Design (Desain), pada tahap desain, pengembang 

membuat struktur perangkat lunak yang 

sederhana dan fleksibel, sehingga memudahkan 

penyesuaian di masa mendatang. 

c. Coding (Pengkodean), tahap ini berfokus pada 

pengembangan dan penulisan kode program 

dengan memperhatikan design yang telah 

dirancang dan penulisan kode yang baik untuk 

memudahkan pemeliharaan. 

d. Testing (Pengujian), tahap pengujian dilakukan 

secara berkelanjutan untuk memastikan 

perangkat lunak berfungsi sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Metode Penelitian 

Untuk memberikan gambaran tahapan 

pengerjaan penelitian dapat dilihat pada gambar 

digaram berikut ini: 

 
Gambar 1. Metodologi Penelitian 

 

3.2. Identifikasi Masalah 

Tahap identifikasi masalah merupakan langkah 

awal dalam memahami dan memecahkan 

permasalahan yang dihadapi objek wisata di 

Tasikmalaya. Berdasarkan pengamatan dan hasil studi 

literatur, minimnya transportasi umum yang menuju 

beberapa objek wisata di Tasikmalaya berdampak 

pada minat wisatawan. Sebagai contoh, keterbatasan 

akses transportasi umum ke lokasi wisata Bukit 

Panyangrayan mengurangi kemudahan bagi 

wisatawan untuk berkunjung, khususnya bagi mereka 

yang tidak memiliki kendaraan pribadi, juga minimnya 

informasi pada objek wisata Arga Hot Spring dapat 

membuat para wisatawan kebingungan ketika 

berkunjung karena kurang mengetahui fasilitas dari 

objek wisata tersebut. 

Selain itu, kurangnya informasi digital yang 

lengkap dan menarik tentang lokasi wisata membuat 

calon pengunjung sulit mendapatkan gambaran detail 

sebelum memutuskan untuk melakukan perjalanan. 

Hal ini menjadi tantangan besar dalam menarik minat 

wisatawan, terutama di era digital saat ini di mana 

akses informasi melalui internet menjadi kebutuhan 

utama. 

Teknologi seperti virtual tour berbasis website 

dapat menjadi solusi untuk mengatasi keterbatasan 

akses informasi dan promosi objek wisata. Virtual tour 

memungkinkan wisatawan untuk menjelajahi destinasi 

secara virtual, memberikan pengalaman visual yang 

mendekati nyata, serta membantu mereka 

merencanakan perjalanan dengan lebih baik. Namun, 

hingga saat ini, sebagian besar objek wisata di 

Tasikmalaya belum memanfaatkan teknologi ini 

secara optimal, sehingga potensi wisata yang ada 

belum dapat dipromosikan secara maksimal. 

 

3.3. Planning (Perencanaan) 

Sebelum melakukan pengembangan virtual tour 

interaktif diperlukan perencanaan dan analisis 

kebutuhan, analisis juga berguna untuk mempermudah 

dalam proses pengembangan virtual tour. Hasil dari 

analisis yang didapatkan yaitu data input (masukan) 

dan data output (keluaran) dari virtual tour, serta 

kebutuhan software (perangkat lunak) dan juga 

hardware (perangkat keras) dalam membangun virtual 

tour tersebut 

a. Pengumpulan kebutuhan: Dilakukan dengan cara 

mengunjungi langsung ke lokasi wisata, 

menanyakan kebutuhan kepada beberapa calon 

pengguna. Data ini digunakan untuk memahami 

fitur apa saja yang dibutuhkan dalam sistem 

virtual tour. 

b. Penentuan ruang lingkup: Sistem akan 

difokuskan pada objek wisata alam di wilayah 

Tasikmalaya seperti Bukit Panyangrayan, Arga 

Hot Springs, dan Situ Gede. Pemilihan lokasi ini 

berdasarkan potensi dan daya tarik wisata alam. 

c. Identifikasi spesifikasi: Termasuk software dan 

tools yang akan digunakan seperti software 

kamera 360° untuk pengambilan gambar 

panorama, bahasa pemrograman yang 

digunakan, serta teknologi pendukung lainnya 

seperti Pannellum untuk integrasi panorama. 

 

3.4. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini, penulis merancang alur dan 

desain antarmuka sistem yang akan dikembangkan. 

Perancangan alur sistem dilakukan menggunakan 

Unified Modeling Language (UML) untuk 

menggambarkan aktivitas serta alur kerja sistem yang 

akan berjalan. Sementara itu, perancangan desain 

antarmuka dilakukan menggunakan Figma untuk 

menghasilkan tampilan yang mudah di gunakan oleh 

pengguna. 

 

3.4.1. Use Case Diagram 

 
Gambar 3. Use Case Diagram Virtual Tour 
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Use Case diagram menggambarkan fitur, 

halaman dan interaksi apa saja yang dapat dilakukan 

oleh admin dan pengguna umum ketika menggunakan 

virtual tour. 

 

3.4.2. Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan aktivitas 

yang dapat dilakukan oleh admin dan juga pengguna 

umum saat mengakses fitur-fitur yang terdapat pada 

sistem virtual tour. 

 
Gambar 4. Activity Diagram Pengguna Umum 

 

 
Gambar 5. Activity Diagram Tambah Wisata Admin 

 

3.4.3. Sequence Diagram 

Sequence diagram menggambarkan setiap 

tahapan yang terjadi pada sistem bagaimana objek 

berinteraksi satu sama lain dengan urutan waktu 

tertentu. Pada virtual tour objek wisata alam 

Tasikmalaya menggambarkan tahapan yang dimulai 

dari pengguna mengakses website virtual tour. 

 

 
Gambar 6. Sequence Diagram Pengguna Umum 

 
Gambar 7. Sequence Diagram Tambah Wisata 

Admin 

 

3.4.4. Class Diagram 

Class diagram menggambarkan entitas apa saja 

yang dimiliki dari setiap class pada sistem virtual tour 

yang dikembangkan. 

 
Gambar 8. Class Diagram 

 

3.4.5. Desain Antarmuka 

Setelah melakukan perancangan Unified 

Modeling Language (UML) pada sistem virtual tour 

interaktif yang dikembangkan, penulis kemudian 

merancang tampilan antarmuka dari setiap halaman 

yang akan di implementasikan. Penulis menggunakan 
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software Figma dalam merancang desain antarmuka 

sistem virtual tour. 

 

 
Gambar 9. Wireframe Akses Virtual Tour Interaktif 

 

 
Gambar 10. Wireframe Daftar Wisata 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian ini memuat hasil berupa website 

virtual tour interaktif objek wisata Tasikmalaya, 

website ini dapat diakses menggunakan perangkat 

desktop maupun mobile, pengembangan virtual tour 

ini dilakukan dengan menggunakan metode 

pengembangan aplikasi Extreme Programming (XP). 

 

4.1. Coding (Penulisan Kode Program) 

Tahap penulisan kode program merupakan 

proses implementasi dari rancangan yang telah dibuat 

sebelumnya untuk mewujudkan virtual tour interaktif 

yang dapat digunakan baik oleh admin maupun 

pengguna umum. Dalam pengembangannya, virtual 

tour interaktif objek wisata alam Tasikmalaya 

memerlukan perangkat keras serta perangkat lunak 

yang mendukung. 

Virtual tour ini dirancang agar dapat berjalan 

melalui web browser, sesuai dengan konsep sistem 

yang telah dirancang sebelumnya. Penggunaan web 

browser memberikan kemudahan bagi pengguna, 

karena mereka tidak perlu mengunduh atau menginstal 

aplikasi tambahan di perangkat mereka untuk 

mengakses virtual tour. 

Pada tahap implementasi, menggunakan bahasa 

pemrograman PHP dan JavaScript. Tahap ini 

bertujuan untuk menghasilkan sistem berbasis website 

yang sesuai dengan rancangan awal. Proses 

implementasi mencakup penulisan kode program yang 

merealisasikan tampilan dan fungsionalitas sistem, 

mulai dari halaman daftar objek wisata, detail 

informasi objek wisata, hingga fitur virtual tour 360 

derajat yang memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi serta menjelajahi lokasi wisata secara 

lebih mendalam dan realistis. 

 
Gambar 11. Halaman Daftar Wisata Pengguna Umum 

 

 
Gambar 12. Halaman Informasi Wisata Pengguna 

Umum 

 

 
Gambar 13. Halaman Akses Virtual Tour Interaktif 

 

 
Gambar 14. Halaman Kelola Wisata Admin 
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Gambar 15. Halaman Kelola Scene Admin 

  
Gambar 16. Halaman Kelola Scene Admin 

 

4.2. Testing (Pengujian) 

4.2.1. Pengujian Blackbox 

Pengujian blackbox dilakukan pada tampilan 

antarmuka admin dan pengguna umum, interaksi 

admin dan pengguna dengan virtual tour dan reaksi 

virtual tour terhadap interaksi yang dilakukan 

pengguna dilakukan untuk melihat fungsi virtual tour 

berjalan dengan baik. 

 

Tabel 1. Blackbox Pengujian Pengguna Umum 

No Deskripsi Hasil Diharapkan Hasil 

1 Percobaan mengakses website virtual tour interaktif 
Website virtual tour akan menampilkan daftar 

objek wisata 
Sukses 

2 
Percobaan menekan tombol “lihat selengkapnya” 

pada wisata tertentu di halaman daftar wisata 

Halaman akan berpindah ke informasi wisata 

yang dipilih sebelumnya 
Sukses 

3 

Percobaan mengakses virtual tour interaktif dengan 

menekan salah satu virtual tour 360 pada halaman 
informasi wisata 

Halaman akan berpindah ke virtual tour 

interaktif dengan menampilkan gambar 
panorama 360 derajat 

Sukses 

4 
Percobaan menekan hotspot interaktif pada saat 
pengguna mengakses virtual tour interaktif 

Halaman akan memunculkan modal hotspot 
informasi kepada pengguna 

Sukses 

5 
Percobaan membagikan virtual tour dengan menekan 
tombol bagikan 

Akan memunculkan pilihan atau opsi untuk 
membagikan link virtual tour objek wisata alam 

yang dipilih 

Sukses 

 

4.2.2. Pengujian System Usability Scale (SUS) 

Pengujian System Usability Scale (SUS) 

digunakan untuk mengukur kesesuaian serta kepuasan 

pengguna dengan memberikan pertanyaan kepada para 

responden. Pada pengujian ini diberikan 10 pertanyaan 

dengan skala pilihan jawaban 1-5 mulai dari sangat 

setuju sampai dengan sangat tidak setuju. Berikut ini 

kuisioner menggunakan metode System Usability 

Scale (SUS): 

 

Tabel 2. Hasil kuesioner berdasarkan rumus SUS 

Respon-
den 

Q 
1 

Q 
2 

Q 
… 

Q 
9 

Q 
10 

Jum-
lah 

Nilai 
(Jumlah 

* 2.5) 
R1 4 0 4 4 0 20 50 
R2 4 3 4 4 1 36 90 
R3 3 3 3 4 4 36 90 
R4 4 4 4 4 2 35 88 
R5 4 4 4 4 2 38 95 
R6 3 3 3 3 2 27 68 
R7 4 3 4 4 3 35 88 
R8 4 0 4 4 0 20 50 
R9 3 3 3 3 1 28 70 

R10 3 1 3 4 4 31 78 
… … … ...     

R25 4 4 4 3 2 33 83 
R26 3 3 3 3 4 31 78 
R27 3 2 2 1 3 29 73 
R28 2 2 2 2 2 20 50 
R29 4 3 4 4 4 38 95 

Respon-
den 

Q 
1 

Q 
2 

Q 
… 

Q 
9 

Q 
10 

Jum-
lah 

Nilai 
(Jumlah 

* 2.5) 
R30 2 2 3 3 2 23 58 
R31 3 4 3 3 2 31 78 
R32 3 1 3 4 2 24 60 
R33 4 0 4 4 0 20 50 

Skor Rata-Rata Hasil 74 

 

Pada tabel di atas menampilkan hasil dari 

perhigungan kuesioner menggunakan rumus metode 

System Usability Scale (SUS). Setelah semua jawaban 

dihitung, diperoleh nilai akhir 74. Berdasarkan standar 

penilaian dalam metode SUS, nilai tersebut 

menunjukkan kategori seperti ditampilkan pada tabel 

dibawah ini: 

 

Tabel 3. Kategori Penilaian 

No Adjective Rating SUS Score (%) 

1 Excellent > 80.3 

2 Good 68 – 80.3 

3 Okay 68 

4 Poor 51 – 68 

5 Awful < 51 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan hasil test 

pada nilai SUS yaitu sebesar 74 dari nilai SUS yang 

dianjurkan yaitu sebesar 68, berarti pengembangan 

virtual tour interaktif telah lulus tes uji coba dengan 

kategori SUS Score “Good” (baik). 
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5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan 

virtual tour interaktif berbasis website berhasil 

dirancang dan dapat diakses melalui web browser. 

Pengujian menggunakan metode blackbox dan System 

Usability Scale (SUS) menunjukkan hasil yang baik 

dengan skor 74. Virtual tour ini juga dilengkapi 

dengan fitur admin untuk mengelola data wisata, 

termasuk penambahan, perubahan, dan penghapusan 

informasi terkait objek wisata, scene, serta hotspot. Ke 

depan, pengembangan dapat ditingkatkan dengan 

menambahkan fitur Virtual Reality (VR) untuk 

pengalaman yang lebih imersif, serta membuat desain 

antarmuka lebih responsif agar optimal di berbagai 

perangkat. Selain itu, jumlah scene dapat diperbanyak 

guna memberikan kebebasan eksplorasi yang lebih 

luas bagi pengguna, sementara fitur admin dapat 

diperluas dengan manajemen media, statistik 

kunjungan, serta integrasi dengan sistem informasi 

pariwisata yang lebih komprehensif. 
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