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ABSTRAK 

Fitra Ulva. 219280043. Aplikasi virtual tour wisata dante pine kabupaten 
Enrekang berbasis android (dibimbing oleh Ade Hastuty dan Wahyuddin) 
 
Perkembangan teknologi informasi membuka peluang besar dalam 
mempromosikan destinasi wisata melalui media digital interaktif. Dante Pine, salah 
satu objek wisata alam di Kabupaten Enrekang, memiliki potensi besar namun 
belum dikenal luas oleh masyarakat maupun wisatawan mancanegara. Penelitian 
ini bertujuan mengembangkan aplikasi Virtual Tour berbasis Android untuk 
memperkenalkan dan mempromosikan Wisata Dante Pine dengan memanfaatkan 
teknologi 360° dan Virtual Reality (VR). Metode yang digunakan adalah Research 
and Development (R&D) dengan model waterfall, yang mencakup analisis 
kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian. Aplikasi ini dikembangkan 
menggunakan Unity, Blender, dan SketchUp, serta dilengkapi dengan fitur 
panorama 360°, tur 3D, peta interaktif, informasi lokasi, galeri multimedia, serta 
panduan penggunaan. Untuk meningkatkan pengalaman imersif, ditambahkan efek 
suara berupa langkah kaki saat pengguna bergerak di dalam tur virtual. Pengujian 
sistem menggunakan metode White Box dan Black Box Testing menunjukkan 
aplikasi berjalan sesuai fungsi dan memperoleh tanggapan positif dari pengguna. 
Hasil penelitian membuktikan bahwa aplikasi Virtual Tour dapat menjadi media 
promosi efektif bagi wisata Dante Pine, meningkatkan daya tarik wisata, serta 
mendukung pengembangan sektor pariwisata digital di Kabupaten Enrekang. 
Dengan adanya aplikasi ini, wisatawan dapat memperoleh gambaran menyeluruh 
tentang fasilitas dan keindahan lokasi wisata sebelum berkunjung secara langsung, 
sehingga diharapkan dapat meningkatkan minat berkunjung sekaligus mendukung 
strategi pemasaran destinasi wisata daerah.Enrekang 

 
Kata Kunci: Virtual Tour, Android, Virtual Reality, Dante Pine, Pariwisata 
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ABSTRACT 

Fitra Ulva. 219280043. Dante Pine District virtual tour application. Android-
based Enrekang (supervised by Ade Hastuty and Wahyuddin) 
 
The rapid development of information technology creates significant opportunities 
for promoting tourism destinations through interactive digital media. Dante Pine, 
a natural tourist attraction in Enrekang Regency, holds great potential but remains 
relatively unknown to the public and international visitors. This study aims to 
develop an Android-based Virtual Tour application to introduce and promote Dante 
Pine tourism by utilizing 360° panoramic technology and Virtual Reality (VR). The 
research applies a Research and Development (R&D) method with a waterfall 
model, covering needs analysis, design, implementation, and testing. The 
application was developed using Unity, Blender, and SketchUp, and equipped with 
features such as 360° panoramic views, 3D tours, interactive maps, location 
information, multimedia galleries, and a user guide. To enhance the immersive 
experience, sound effects of footsteps were added when users move within the 
virtual environment. System testing with White Box and Black Box Testing showed 
that the application functions properly and received positive feedback from users. 
The findings demonstrate that the Virtual Tour application can serve as an effective 
promotional tool for Dante Pine, increase its tourism appeal, and support the 
development of digital-based tourism in Enrekang Regency. Through this 
application, potential visitors gain a comprehensive overview of the facilities and 
natural beauty of the site before making a direct visit, thereby encouraging tourism 
interest and strengthening local destination marketing strategies. 
 
Keywords: Virtual Tour, Android, Virtual Reality, Dante Pine, Tourism  
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