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ABSTRAK 

SAFRI ZAL ALFARBI. 219280010 Pengambangan Aplikasi Virtual Tour 

Interaktif Kebun Raya Jompie Berbasis Vitual reality. (Di Bimbing Oleh Ibu Ade 

Hastuty Hasyim dan Bapak Mughaffir Yunus) 

Virtual Tour (tur maya) merujuk pada pengalaman simulasi digital dari suatu lokasi 

yang memungkinkan pengguna untuk menjelajahi dan merasakan tempat tersebut 

tanpa harus berada di sana secara fisik. Ini sering kali dicapai melalui penggunaan 

teknologi multimedia, termasuk gambar, video, suara, dan elemen interaktif 

lainnya. Dengan menggunakan teknologi virtual reality sebagai media Informasi 

visul 3D Kebun Raya Jompie melalui  smartphone mereka. Dengan menyiapkan 

smartphone yang sudah mendukung atau support sensor Gyroscope dan 

menyiapkan VRBox atau Kacamata Google CardBoard, pengguna bisa 

menggunakan aplikasi Vitual reality, melalui simulasi oleh beberpa user terdapat 

efek penggunaan pada alat ini yang diakui oleh user kurang nyaman (pusing) Karna 

belum terbiasa dalam penggunaan alat. Software yang digunakan dalam pembuatan 

aplikasi Vitual reality yaitu Unity, SketchUp, Visual Studio dan bahasa 

pemrograman C#. Aplikasi ini berisikan informasi mengenai Kebun raya jompie 

yang dibuat dalam bentuk 3 dimensi, Informasi mengenai tanaman Dendrobium 

rantii, Coelogyne celebensis, Phalaenopsis amabilis, Ascocentrum miniatum and 

Calanthe triplicata yang ada dalalm bentuk tulisan dan Audio memberikan 

wawasan ilmu pengetahunan tentang koleksi tanamandikebun raya jompie bagi 

pengunjung. Melalui pengujian White box diperoleh hasil bahwa fungsional dari 

tampilan 3 dimensi Virtual reality berjalan sesuai Algoritma. Pengujian dengan 

white box menunjukkan nilai V(G) = 4 menunjukan logika pemrograman telah 

bebas dari kesalahan logika 

Kata kunci: Kebun Raya Jompie, Vitual reality, Virtual Tour, Smartphone. 
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ABSTRACT 

SAFRI ZAL ALFARBI. 219280010 Development of an Interactive Virtual Tour 

Application for the Jompie Botanical Gardens Based on Vitual reality. (Guided by 

Ade Hastuty Hasyim and Mughaffir Yunus) 

 

Virtual Tour refers to a digital simulation experience of a location that allows users 

to explore and experience the place without having to be there physically. This is 

often achieved through the use of multimedia technology, including images, video, 

sound, and other interactive elements. By using virtual reality technology as 

information media for 3D visuals of the Jompie Botanical Gardens via their 

smartphones. By preparing a smartphone that supports the Gyroscope sensor and 

preparing a VRBox or Google CardBoard glasses, users can use the virtual reality 

application, through simulations by several users, there are effects of using this tool 

which the user admits is less comfortable (dizzy) because they are not used to using 

it. tool. The software used in making virtual reality applications is Unity, SketchUp, 

Visual Studio and the C# programming language. This application contains 

information about the Jompie botanical garden which is made in 3 dimensions, 

information about the Dendrobium rantii, Coelogyne celebensis, Phalaenopsis 

amabilis, Ascocentrum miniatum and Calanthe triplicata in the Written and audio 

forms provide scientific insight into the plant collections in the Jompie Botanical 

Gardens for visitors. Through white box testing, the results were obtained that the 

functionality of the 3-dimensional virtual reality display runs according to the 

algorithm. Testing with a white box shows a value of V(G) = 4, indicating that the 

programming logic is free from logic errors 

Keywords: Jompie Botanical Gardens, Vitual reality, Virtual Tour, Smartphone
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