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Abstrak 
Teknologi komunikasi dan informasi terus berkembang tanpa henti di setiap zamannya. Banyak 

hal rumit kini menjadi lebih efisien, misalnya, mengakses informasi sangat dipermudah dengan internet, 

smartphone, dan laptop. Walaupun teknologi terkesan canggih, masih ada informasi yang belum 

sepenuhnya dijangkau, baik secara digital maupun non-digital. Hal ini mengharuskan orang-orang untuk 

mengunjungi tempat tersebut, namun beberapa orang memiliki keterbatasan waktu, transportasi, dan 

jarak, sehingga kunjungan langsung sulit dilakukan. Inovasi terus berkembang, salah satunya adalah 

aplikasi virtual tour yang memungkinkan orang mengakses tempat secara virtual dari jarak jauh. Tempat 

penelitian pada Museum Timah Indonesia di Pangkalpinang. Pembuatan aplikasi menggunakan Autodesk 

Maya untuk model 3D dan Unity untuk menjalankannya di platform Android. Metode pengembangan 

yang digunakan adalah agile scrum dengan data kuesioner review aplikasi yang bersifat kuantitatif. 

Museum Timah Indonesia masih kurang menariknya informasi budaya yang dipaparkan, kurangnya 

sentuhan teknologi promosi dan memiliki keterbatasan pemandu, sehingga tur tidak berjalan efisien. 

Oleh karena itu, dibuatlah aplikasi virtual tour 3D Museum Timah yang diharapkan dapat meningkatkan 

promosi dan aktivitas di museum. Dengan adanya aplikasi ini, Museum Timah Indonesia dapat lebih 

mudah diakses secara virtual sehingga dikenal oleh calon pengunjung dari berbagai lokasi, 

meningkatkan daya tarik dan interaksi pengunjung dengan koleksi dan informasi yang ada di museum. 
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Abstract 
Communication and information technology continues to develop relentlessly in every era. Many 

complicated things are now more efficient; for example, accessing information is greatly facilitated by the 

internet, smartphones, and laptops. Despite this advanced technology, some information is still not fully 

accessible, both digitally and non-digitally. This often requires people to visit places directly, but many 

have limited time, transportation, and distance, making such visits difficult. Innovation continues to 

evolve, one example being a virtual tour application that allows people to access places remotely. The 

research site is the Indonesian Tin Museum in Pangkalpinang. The application development used 

Autodesk Maya for 3D modeling and Unity to run on the Android platform. The development method 

employed is agile scrum with quantitative application review questionnaire data. The Indonesian Tin 

Museum currently unattractive culture information, lacks promotional technology and has limited guides, 

leading to inefficient tours. Therefore, a 3D virtual tour application was created, aiming to enhance the 

promotion and effectiveness of museum activities. This application will allow the Indonesian Tin Museum 

to be more easily accessed and recognized by potential visitors from various locations, increasing the 

attractiveness and interaction of visitors with the museum's collections and information. 
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1. Pendahuluan 

Teknologi komunikasi dan informasi setiap zamannya tidak pernah berhenti untuk terus 

berkembang dan berinovasi. Hal ini membuat manusia tidak mudah lepas dengan teknologi tersebut, 

contohnya Handphone dan Laptop. Isi dari perangkat tersebut sudah sangat penting bagi hidup kita, 

karena menyimpan berbagai hal, seperti foto, video, uang, dan Game. Bahkan untuk mengakses 

informasi-informasi tempat secara digital hanya menggunakan 1 perangkat saja[1]. 
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Teknologi komunikasi dan informasi terkesan canggih, ada beberapa informasi tempat yang ketika 

diakses masih rumpang dan tidak lengkap, bisa saja karena informasi yang didapat tidak sesuai atau 

memang belum ditelusuri secara digital ataupun nondigital. Sehingga diharuskan bagi orang-orang untuk 

mengunjunginya terlebih dahulu, tetapi ada sebagian orang yang tentunya tidak memiliki waktu serta 

keterbatasan transportasi dan jarak sehingga, kemungkinan kecil untuk datang ke tujuan tersebut.  Namun 

inovasi itu tidak akan pernah berhenti, contohnya adanya masalah tersebut maka diciptakanlah aplikasi 

Virtual Tour yang dimana orang bisa mengakses tempat secara Virtual dari jarak jauh, sehingga orang 

memiliki informasi tempat yang akan dituju sebelum kesana dan juga sebagai media promosi untuk 

menarik calon pengunjung yang berada di luar daerah[2]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Lengkong O, Wahyudi A, Lumantouw R pada tahun 2019 

mengenai pembuatan aplikasi virtual pada Museum Negeri Provinsi Sulawesi Utara. Jurnal ini membahas 

tentang Museum yang berada di Sulawesi Utara masih sedikit yang membuat aplikasi Virtual Tour. Maka 

dirancanglah aplikasi tersebut guna membantu pengunjung untuk mendapatkan informasi objek 

bersejarah yang ada di Sulawesi Utara. Aplikasi ini dirancang menggunakan Google SketchUp dan Game 

Engine Unity 3D[3]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Fatma, Yulia, Hayami, Regiolina, Budiman, Arif, Rizki, Yoze 

pada tahun 2019 mengenai perancangan bangun Virtual Tour Reality pada pariwisata yang ada di 

Provinsi Riau, karena promosi lokasi pariwisata yang dinilai kurang interaktif dan juga belum banyak 

diketahui oleh orang-orang. Maka dirancanglah aplikasi Virtual Tour dengan 18 sampel data yang 

diambil dari 3 Kabupaten berbeda yaitu Kota Pekanbaru, Kampar dan Rokan Hulu. Aplikasi yang 

digunakan untuk merancang ini yaitu menggunakan Game Engine Unity 3D, Google Camera, Adobe 

Photoshop dan Google Cardboard[4]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Baharuddin, Masnur, Rismayani pada tahun 2021 membahas 

tentang perancangan aplikasi Virtual Tour dengan panorama 360 derajat, pada Fakultas Teknik sebagai 

media promosi. Aplikasi ini dirancang menggunakan DSK GoogleVR dan Game Engine Unity 3D[5]. 

              Pada penelitian yang dilakukan oleh Cecile Meier, Jose Luis Saorín, Alejandro Bonnet de León, 

Alberto Guerrero Cobos pada tahun 2020 membahas tentang pembuatan Virtual Tour pada bangunan 

bersejarah yang ada di kota Santa Cruz de Tenerife. Tujuan dirancang aplikasi tersebut sebagai sarana 

pendidikan dan informasi dan aplikasi ini menggunakan software Roblox Studio[6]. 

              Pada penelitian yang dilakukan oleh Perdana D, Irawan A, Munadi R pada tahun 2020 

mengimplementasi Virtual Tour berbasis web yang terbentuk dari urutan gambar atau video tertentu yang 

kemudian dibuat menjadi 3D Panoramic View. Tidak hanya itu, Virtual Tour yang dirancang ini 

menggunakan narasi disetiap ruangannya untuk memberikan informasi-informasi yang dibutuhkan 

kepada mahasiswa. Aplikasi yang digunakan untuk merancang yaitu SketchUp dan WebGL[7]. 

              Pada kajian-kajian jurnal diatas dapat disimpulkan penulis bahwa, pembuatan aplikasi Virtual 

Tour baik itu berbasis android atau pc sangat-sangat diperlukan hingga sekarang, karena dapat 

memberikan edukasi dan sarana promosi serta informasi dan tidak menutup kemungkinan bisa sebagai 

wadah dimana kita bisa belajar sambil bermain melalui aplikasi ini.  

              Hal ini penulis berencana untuk merancang aplikasi Virtual Tour berbasis android pada Museum 

Timah di Kota Pangkalpinang, alasan mengapa dirancangnya aplikasi ini, karena Museum Timah 

merupakan situs bersejarah, dimana berisi informasi dan sejarah yang berkaitan dengan Timah. Menurut 

data pada tahun 2023, Museum Timah Indonesia yang berlokasi di Kota Pangkalpinang mencatat 

kunjungan sebanyak 16.896 orang. Angka ini menunjukkan peningkatan dibandingkan dengan tahun 

2022, di mana jumlah pengunjung tercatat sebanyak 15.520 orang. 

              Mayoritas pengunjung Museum Timah Indonesia Pangkalpinang adalah pelajar dari jenjang TK 

hingga SMA, dengan jumlah mencapai 10.042 orang. Selain itu, tercatat pula 209 mahasiswa, 3.384 

wisatawan lokal, 3.211 wisatawan dari berbagai daerah di Indonesia, dan 50 wisatawan mancanegara 

yang mengunjungi museum tersebut data ini didapatkan oleh bapak Taufik sebagai kepala Museum 

Timah Indonesia di Kota Pangkalpinang. Dari data yang disebutkan, bahwa peningkatan pengunjung 

tidak terlalu signifikan setiap tahunnya dimana Museum Timah Indonesia ini memiliki potensi yang besar 

untuk menarik pengunjung, namun informasi-informasi yang terdapat di sana hanya tersedia pada tempat 

itu saja. Oleh karena itu, maka dirancanglah aplikasi Virtual Tour pada Museum Timah, agar para 

pengunjung juga mendapatkan informasi-informasi yang ada di Museum Timah secara Virtual dan tidak 

menutup kemungkinan untuk aplikasi ini menjadi sarana promosi dengan harapan dapat meningkatkan 

potensi yang ada di Museum Timah agar dapat menarik orang yang berada di luar Provinsi Kepulauan 

Bangkabelitung dengan media aplikasi yang interaktif dan inovatif. 
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2. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang peneliti gunakan untuk melakukan penelitian yaitu metode Agile 

Software Development yang merupakan suatu metode yang didasarkan pada proses pembuatan secara 

berulang ulang yang menggunakan aturan serta solusi yang sudah direncanakan, yang sudah disepakati 

antar tiap tim[8]. 

Adapun tahapan-tahapan metode Agile Scrum yang dilakukan peneliti untuk membangun aplikasi ini : 

 
Gambar 1 Metode Agile Scrum 

 

1. Pre-Sprint  

Pada tahapan ini akan dilakukannya analisis terhadap masalah dan mengumpulkan data dari 

pengguna dan juga kebutuhan sistem yang akan dibangun baik secara fungsional dan juga non-

fungsional[9]. 

2. Product Backlog 

Product Backlog berisi rancangan proses aktivitas untuk kebutuhan sistem, dengan 

mengidentifikasi setiap rencana menjadi mendetail dan menambahkan deskripsi pada setiap 

masalah agar meningkatkan keakuratan[9]. 

3. Plan and Design Sprint 

Plan and Design Sprint merupakan rangkaian dari product backlog yang dirancang setiap sprint 

dengan skala prioritas yang telah ditentukan agar tujuan lebih terstruktur dan tercapai[9]. 

4. Sprint  

Sprint merupakan tempat dimana terjadinya suatu event yang terdapat pada scrum agar 

pengerjaan suatu product lebih terorganisir dan struktur yang dilakukan secara konsisten dalam 

kurun waktu mulai dari 1 minggu hingga 1 bulan pengerjaan[9]. 

5. Build and Test Sprint 

Pada bagian in, setelah dilakukannya sprint, barulah melakukan testing suatu fitur yang 

dirancang menurut aktivitas dalam sprint[9]. 

6. Review and Retrospective 

Pada tahapan ini setelah melakukan segala tahapan pada sesi sprint, nantinya akan 

memperlihatkan hasil pengerjaan pada siklus sprint yang dirancang. Retrospective dilakukan 

setelah melakukan tahapan review, memperbaiki apa kekurangan yang terdapat dalam 

pengerjaannya[9]. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Pada bagian ini akan dibahasanya hasil dari aplikasi yang dirancang yang menggunakan metode 

pengembangan aplikasi yaitu agile scrum dan Unified Modelling Language (UML). 

 

3.1. Pre Sprint 

Pada tahapan ini dilakukannya tahapan analisis untuk pengumpulan user story terhadap aplikasi 

virtual tour 3D pada Museum Timah, setelah terkumpul nantinya akan dijadikan sebagai product backlog 

yang berisikan rencana untuk membuat sebuah aplikasi. Berikut product backlog yang dibuat: 
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Tabel 1 Product Backlog 

 
  

3.2    Perancangan Sistem 

Perancangan sistem yang membantu dalam merancanga aplikasi ini menggunakan tools Unified 

Modelling Language (UML). Setelah dilakukan rancangan sistem barulah dilakukannya tahap 

implementasi menggunakan metode agile scrum. 

 
 

Gambar 2 Use Case Diagram dan Activity Diagram  
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3.3 Sprint 

Pada tahapan ini, dilakukanlah sprint 1, 2 dan 3 yang merupakan salah satu tahapan dari metode 

Agile Scrum, dimulai dari pembuatan model 3d, User Interface dan pemrograman berikut 

hasil.implementasinya: 

 
Gambar 3 Tampilan Hasil Implementasi Dari Sprint 1, 2 dan 3 

Pembuatan aplikasi menggunakan beberapa software diantaranya autodesk maya untuk 

pembuatan 3D modelling dan unity untuk mengintegrasikan ke platform android dan melakukan 

pembuatan programnya. 

 

3.4 Pengujian  

Setelah dilakukannya segala tahapan, dilanjutkannya pengujian aplikasi dimulai dari uji Black 

Box Testing dan pengujian kuesioner yang berisi review aplikasi. 

  

 
Gambar 4 Black Box Testing, Uji Validitas dan Reliabilitas 
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Hasil pengujian terhadap Black Box Testing menunjukkan keseluruhan berhasil. Uji kuesioner 

yang berisi pertanyaan review aplikasi dengan jumlah 100 responden dengan menggunakan rumus slovin 

untuk pengambilan minimum sample, kemudian hasil uji validitas menunjukkan bahwa instrumen valid 

dan uji reliabilitas menunjukkan nilai cornbach alpha α> 0.930 yang artinya sangat tinggi[10]. 

 

4. Kesimpulan 

Setelah dilakukannya penelitian dan pembahasan yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi Virtual Tour 3D Museum Timah Indonesia di Kota Pangkalpinang dapat dirancang dan 

dikembangkan secara interaktif bagi pengguna dengan menggunakan software Autodesk Maya untuk 

membuat model 3D dan Unity di platform Android untuk membuat agar program dalam aplikasi menjadi 

interaktif.. 
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