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Abstrak
PT Angkasa Pura II merupakan anak usaha
dari Aviasi Pariwisata, dalam

mengembangkan bisnisnya, PT Angkasa
Pura II membentuk Adjacent Business
Division. Media  digital  wayfinding
merupakan sarana prasarana di bandara yang
digunakan untuk menyampaikan informasi
terkait lokasi — lokasi yang ada di setiap
terminal bandara dan memiliki spot iklan
yang dapat dipakai untuk pengiklanan
komersil maupun non — komersil. Dalam
mempromosikan produk media digital
wayfinding, masih menggunakan media teks
dan gambar sehingga belum adanya
teknologi pada halaman website Adjacent
Business  Division yang memberikan
gambaran terkait bentuk dan informasi
lokasi keberadaan wayfinding secara tampak
nyata dan interaktif. Maka perlu adanya
pengembangan teknologi seperti teknologi
Virtual Tour 3D berbasis WebGL yang dapat
memberikan gambaran terkait bentuk dan
lokasi media digital wayfinding.
Pembangunan Virtual Tour akan
menerapkan metode MDLC (Multimedia
Development Life Cycle). Virtual tour
berhasil dibangun dengan baik berdasarkan
hasil pengujian yang dilakukan dengan
metode  black box untuk  menguji
fungsionalitas, kuesioner dengan

2" Rikman Aherliwan Rudawan
Fakultas llmu Terapan
Universitas Telkom
Bandung, Indonesia
rikman @telkomuniversity.ac.id

3t Yahdi Siradj
Fakultas llmu Terapan
Universitas Telkom
Bandung, Indonesia
yahdiinformatika@telkomuniver
sity.ac.id

menerapkan metode pertanyaan SUS
(System Usability Scale) untuk menguji
tingkat kebergunaan dan UAT (User
Acceptance Testing) untuk memastikan
kebutuhan pengguna sudah terpenuhi atau
belum.

Kata kunci : Angkasa Purall, Digital
Media Wayfinding, Virtual Tour, MDLC

Abstract

PT Angkasa Pura II iis a subsidiary of
Aviation Tourism. To develop business, PT
Angkasa Pura II established an Adjacent
Business Division. Wayfinding digital media
is an airport public facility that directs airport
service users with pathfinding in finding the
location of restaurants, shops, banking,
public facilities, and gates, with spot
advertising available for commercial and
non-commercial advertising. When
promoting Wayfinding digital media
products, Adjacent Business Division still
uses text and image media, so the website of
the adjacent division does not have the
technology to provide a realistic and
interactive overview of the shape and
location of the wayfinding digital media.
Therefore, there is a need to develop
technologies that can provide an overview of
the shape and location of wayfinding digital
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media, such as WebGL-based 3D virtual tour
technology. Virtual tour development uses
the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) methodology. The virtual tour was
successfully created based on the results of a
test using the black box method to test
functionality, a questionnaire using the SUS

I. PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

PT Angkasa Pura II merupakan anak usaha
dari Aviasi Pariwisata, dalam
mengembangkan bisnisnya, PT Angkasa
Pura II membentuk Adjacent Business
Division. Media  digital  wayfinding
merupakan sarana prasarana di bandara yang
digunakan untuk menyampaikan informasi
terkait lokasi — lokasi yang ada di setiap
terminal bandara dan memiliki spot iklan
yang dapat dipakai untuk pengiklanan
komersil maupun non — komersil. Dalam
mempromosikan produk media digital
wayfinding, masih menggunakan media teks
dan gambar sehingga belum adanya
teknologi pada halaman website Adjacent
Business  Division yang memberikan
gambaran terkait bentuk dan informasi
lokasi keberadaan wayfinding secara tampak
nyata dan interaktif. Maka perlu adanya
pengembangan teknologi seperti teknologi
Virtual Tour 3D berbasis WebGL yang dapat
memberikan gambaran terkait bentuk dan
lokasi media digital wayfinding.

1.2 RUMUSAN MASALAH

Rumusan masalah pada proyek akhir ini
ialah belum adanya teknologi pada halaman
website Adjacent Business Division yang
memberikan gambaran terkait bentuk dan
informasi lokasi keberadaan wayfinding
secara tampak nyata dan interaktif.

1.3 TUJUAN

Tujuan dari proyek akhir ini adalah
membangun teknologi berupa Virtual Tour
3D pada halaman website Adjacent Business
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(system usability scale) question method to
test the level of usability and the UAT (User
Acceptance Testing).

Keywords: PT Angkasa Pura II,
Wayfinding Digital Media, Virtual Tour,
MDLC

Division agar dapat memberikan gambaran
terkait bentuk dan informasi lokasi
keberadaan wayfinding secara tampak nyata
dan interaktif.

II. KAJIAN TEORI
2.1 PT ANGKASA PURA 11
PT Angkasa Pura II merupakan anak usaha
dari Aviasi Pariwisata Indonesia yang
bergerak di bidang pengelolaan dan
pengusahaan bandar udara di wilayah barat
Indonesia dengan total 20 bandara. Dua
diantaranya merupakan Bandara
Internasional Soekarno — Hatta dan Bandara
Internasional Kualanamu. Kedua bandara
tersebut termasuk dalam daftar bandara
tersibuk di Indonesia. Berdirinya PT
Angkasa Pura II (Persero) bertujuan untuk
mengoptimalkan  pemberdayaan sumber
daya yang dimiliki dalam bidang
pengelolaan dan pengusahaan bandar udara
di Indonesia [1]. Logo PT Angkasa Pura II
dapat dilihat pada gambar 1.1

-
AH.GKA.S&!?UBM.I“'
Gambal: 11 Logo PTAIngkasa Pura I

Sumber : PT Angkasa Pura I1

2.2 Media Digital Wayfinding

Wayfinding merupakan salah satu media
digital yang ada di Bandara Internasional
Soekarno — Hatta. Wayfinding ini merupakan
salah satu media yang digunakan sebagai
media informasi/navigasi interaktif untuk
menunjukkan arah lokasi pertokoan, gate
bandara atau fasilitas umum yang tersedia di
bandara. Pada masa pandemi covid — 19,
wayfinding menjadi pilihan terbaik untuk



ISSN : 2442-5826

menghindari kontak langsung dan media ini
tersebar di lokasi — lokasi strategis [2].
Bentuk wayfinding dapat dilihat pada
gambar 1.2.

Gambar 1. 2 Bentuk Wayfinding
Sumber : ap2business.co.id

2.3 Virtual Tour

Virtual tour memberikan pengalaman seperti
berada disebuah lokasi yang benar — benar
ada kepada penggunanya melalui sebuah
layar monitor. Virtual tour biasanya
dibangun dari gabungan kumpulan foto
panorama 360°. Selain menggunakan foto
panorama 360°, pembangunan virtual tour
bisa menggunakan model 3D ataupun
penambahan audio maupun video [3].

2.4 Multimedia Development Life Cycle
(MDLC)

Multimedia  Development  Life  Cycle
(MDLC) merupakan siklus pembangunan
yang digunakan untuk membangun sebuah
produk berbasis multimedia. Siklus ini
memiliki lima tahap diantaranya
initialization,  blueprint  design, asset
preparation, product development dan
testing [4]. Lima tahap tersebut dapat dilihat

pada Gambar 2.1.

Gambar 1. 3 Proses Metode Multimedia

Development Life Cycle

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Intialization
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Tahap initialization merupakan tahap awal
untuk menentukan produk multimedia yang
akan dibangun. Seperti mendefinisikan
produk apa yang akan dibuat, difungsikan
sebagai apa, menentukan siapa pengguna
dan kebutuhan apa saja yang diperlukan.

a) Kebutuhan Fungsional

1. Aplikasi dibuat berbasis web.

2. Aplikasi dapat diakses melalui
PC/Laptop.

3. Aplikasi dapat menampilkan
situasi  lokasi  keberadaan
produk media digital
Wayfinding secara 360°.

4. Aplikasi dapat menampilkan
bentu produk media digital
Wayfinding dalam bentuk 3D
Model.

5. Aplikasi dapat menampilkan
deskripsi mengenai  produk
media digital Wayfinding.

6. Pada halaman utama website
terdapat tiga buah tombol yaitu
tombol menu  wayfinding,
petunjuk  penggunaan  dan
adjacent business.

7. Pada halaman Virtual 360°
terdapat  pop-up
penggunaan, pop — up deskripsi
mengenai wayfinding dan juga
tombol — tombol pintu T2 atau
pintu T3, tombol menu Angkasa
Pura II, tombol menu Adjacent

petunjuk

business, tombol mode suara,
tombol mode fullscreen, tombol
info wayfinding, tombol panah,
thumbnail, tombol play dan
tombol exit.

8. Pada halaman Virtual 3D
terdapat pop — up petunjuk, pop
— up  deskripsi wayfinding,
tombol info, tombol suara dan
tombol play.

b) Kebutuhan Non — Fungsional
1. Perangkat Lunak :
a. 3D Vista
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b. Adobe Photoshop CS6

c. Adobe Illustrator 2020

d. Blender

e. Unity Engine

f.  Visual Studio Code

g. Windows 11 Home Single
Language

Perangkat Keras
Laptop

LN

Spesifikasi laptop yang digunakan
dalam pembuatan kali ini memiliki
processor Intel 7 dan memiliki RAM
8.

b. Kamera GoPro Max 360
Action Camera

Kamera GoPro yang digunakan

memiliki spesifikasi angle of view

360°, focal length 8.9mm, stitching

resolution 5.7K (foto) dan 5K

(video).

¢) Hasil Inisialisasi

Virtual tour yang akan dibangun dalam
dua jenis dengan target pengguna calon
klien dari adjacent business atau klien
yang ingin beriklan di media digital,
jenis pertama ialah Virtual 360° yang
berisikan panorama — panorama 360°
dari lokasi keberadaan produk media
digital Wayfinding di  Bandara
3. 3.  Assets Preparation

Tahap Asset Preparation merupakan tahap
untuk mempersiapkan segala aset yang
dibutuhkan dalam pembangunan virtual tour
ini. Pada tahap ini hal — hal yang dilakukan
diantaranya melakukan survey lokasi ke
Bandara Internasional Soekarno — Hatta
untuk mengumpulkan aset panorama 360°,
membuat aset media wayfinding dalam
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Internasional Soekarno — Hatta . Untuk
jenis kedua, Virtual 3D yang berisikan
produk media digital Wayfinding dalam
bentuk 3 — Dimensi. Pembangunan
Virtual 3D ini bertujuan agar calon klien
dapat melihat bentuk dari produk media
digital Wayfinding melalui halaman
situs web Adjacent Business tanpa harus
melakukan survei lokasi terlebih dahulu.

3.2.  Blueprint Design

Tahap blueprint design merupakan tahap
perancangan dokumen teknis yang dijadikan
sebagai  acuan  pembuatan  produk
multimedia yang akan dibangun. Pada tahap
ini penulis melakukan perancangan
dokumen teknis berupa desain wireframe
untuk tampilan halaman website virtual tour
yang akan dijadikan sebagai acuan
pembuatan website virtual tour.

Gambar 3. 1 Wireframe Halaman Website

Sumber : Penulis

bentuk 3D dengan aplikasi blender,
mengolah aset panorama 360° yang telah
diperoleh dengan aplikasi photoshop dan 3D
Vista dan merancang halaman situs web
sebagai media.

a) Pembuatan Aset 2D untuk
Halaman Website
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Logo yang diletakkan pada halaman utama
website menggunakan aset icons yang
berada di situs fontawesome.com. Warna
yang digunakan ialah warna yang memiliki
kode warna #03256C dan jenis font yang
dipilih ialah jenis font Poppins. Desain
background halaman utama  website
menggunakan warna biru yang telah dipilih
dengan menggabungkan beberapa warna
lainnya dan juga elemen garis maupu titik
untuk menambah kesan formal pada desain
tersebut. Seluruh hasil dapat dilihat pada
gambar 3.2.

Gambar 3. 2 Icon Website, Warna dengan kode
warna #03256C, Desain Petunjuk Penggunaan,

Desain background

b) Pembuatan Aset 3D Wayfinding
dengan Blender

Pada tahap ini membuat rancangan Model
Environment yang akan digunakan sebagai
latar tempat di Virtual Tour 3D, membuat
rancangan Wayfinding dalam objek 3D.
Wayfinding memiliki bentuk persegi panjang
dan memiliki layar untuk menampilkan
informasi mengenai lokasi — lokasi di
bandara. Hasil pembuatan aset 3D dapat
dilihat pada gambar 3.3.
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Gambar 3. 3 Pembuatan aset 3D

c) Pengambilan Foto Panorama
360°

Melakuka pengambilan foto panorama 360°
dari lokasi Wayfinding di Terminal 3
Bandara Internasional Soekarno — Hatta.
Setelah melakukan pengambilan foto, foto —
foto tersebut melalui proses pengeditan
untuk menghilangkan atribut — atribut yang
tidak dibutuhkan. Salah satu hasil foto dapat
dilihat pada gambar 3.4.

Gambar 3. 4 Pengambilan foto 360°

4. IMPLEMENTASI DAN
PENGUJIAN

4.1 Product Development

Pada tahap ini terdapat tiga pembangunan
yaitu, pembangunan website, pembangunan
Virtual 360° dan pembangunan Virtual Tour
3D. Hasil dari pembangunan website
tersebut dapat dilihat pada gambar 3.5. Pada
gambar tersebut terdapat tiga halaman yaitu
halaman utama, halaman wayfinding dan
halaman petunjuk
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Gambar 3. 5 Hasil pembangunan halaman website

Hasil pembangunan Virtual Tour 360° dapat
dilihat pada gambar 3.6. Gambar tersebut
menunjukkan skin virtual tour 360°, menu
utama, menu 360° dan tampilan pop — up
deskripsi.

Gambar 3. 6 Hasil pembangunan Virtual Tour 360°

Hasil pembangunan Virtual Tour 3D dapat
dilihat pada gambar 3.7. Gambar tersebut
menunjukkan Virtual Tour 3D yang terdiri
dari empat bagian yaitu, bagian halaman
awal, bagian wayfinding, bagian denah peta
lokasi wayfinding, dan bagian produk
lainnya dari Adjacent Business.

WA YFUHEN G

Gambar 3. 7 Hasil pembangunan Virtual Tour 3D

4.2 Testing & Validation

Tahap terakhir dalam metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) ialah
tahap testing & validatin. Tahap testing
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dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi
yang sudah dibangun dapat berjalan sesuai
dengan fungsi dan tujuannya. Tahap
validation dilakukan untuk memvalidasi hal
— hal yang ada ditahap initialization dengan
menggunakan UAT (User Acceptance
Testing). Tahap testing menggunakan
metode black box testing untuk memastikan
fitur — fitur yang ada pada Virtual Tour sudah
berjalan dengan benar dan metode SUS
(System Usability Scale) yang digunakan
untuk mengetahui tingkat kebergunaan
Virtual Tour yang telah dibangun.

a) Black Box Testing

Hasil pengujian Virtual Tour media digital
Wayfinding dengan menggunakan metode
Black Box dapat dilihat pada tabel 4.1

Tabel 4. 1 Hasil Black Box Testing

. - : - Hasil Kesimp
Field yang diuji Skenario pengujian Peneujian ulan
Tombo Apakah jika klik
tombol menu Menu
1 1 menu b b .
D yf maka yf Berhasil
din menu wayfinding akan terbuka
8 terbuka ?
Tombo Apakah jika lfhk
tombol menu virtual .
2 I menu Menu virtual .
. 360 maka menu Berhasil
virtual N 360 terbuka
360 virtual 360 akan
terbuka ?
Tombo Apakah jika klik
Webs N .
3 ite I menu tombol menu virtual Menu virtual Berhasil
virtual 3D maka menu virtual 3D terbuka
3D 3D akan terbuka ?
Tombo
! C;gf Berhasil
p: Apakah jika klik keluar dari
menu
4 . tombol close, maka menu Berhasil
g berhasil keluar dari wayfinding .
s kedua menu tersebut ? atau menu
petunju petunjuk
k
Tombo
BICK Apakah jika diklik Berhasil
pada . menuju
9 akan menju ke .
halama N halaman Berhasil
. halaman utama virtual
n awal 360 ? utama VT
VT : 360
360
Apakah jika diklik Berhasil
6 Tombo akan menuju ke menuju
Iikon halaman virtual tour halaman VT Berhasil
. “Pintu” 360 menu terminal 2 360 terminal
atau 3 ? 2 atau 3
Berhasil
Menu RO dialihkan ke
“Angk Apakak} ]1}(3 diklik halaman
7 akan dialihkan ke ; .
asa P website Berhasil
. halaman website milik o
Pura 5 milik PT
. PT Angkasa Pura IT ?
) it Angkasa
Virtu
[ | al Pura IT
Berhasil
Tour dialihkan ke
360 Menu Apakah jika diklik halaman
g “Adjac akan dialihkan ke ebsit
ent halaman website milik pebsire Berhasil
. . . N milik
Busine adjacent business )
5 i adjacent
ss| division ? .
business
division
Berhasil
Menu Apakah jika diklik menuju ke
9 . akan menuju ke halaman .
Termi . . Berhasil
. nal 2 halaman virtual tour virtual tour
360 terminal 2? 360 terminal
2
Berhasil
: Menu Apakah jika diklik menuju ke
e akan menuju ke halaman .
0 Termi . . Berhasil
nal 3 halaman virtual tour virtual tour
N 360 terminal 3? 360 terminal
2
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Fungsi untuk I I I wayfin I | |
. Apakah jika diklik mengakiifia ding
Tombo akan berfungsi untuk atau .
1 . menonaktifk Berhasil
? berhasil T
b SUS (System Usability Scale
dijalankan
Tombo L Fungsi mode . . .. . .
! tmode | Apkahkadkik =\ Tl . Tujuan dilakukannya pengujian ini adalah
2 Jullscre akan berubah ke mode berhasil Berhasil
. : Sfullscreen ? > .
— T lankin untuk mengukur kebergunaan Virtual Tour
Tombo Pop—up
1 o tombol tersebut akan L . .
3 oo || menampitkan pop - up | e | Behsi 3D Wayfinding dalam  menampilkan
: ding” | ot mensenat | gy : .
- : : gambaran terkait bentuk dan lokasi
1 Tombo Apakah jika diklik Berhasil
4 Likon | ke lokasi | berPindaike | g k i ioital i
“panah ndah o Tokasi eberadaan media digital Wayfinding.
. " . berikutnya
Ty e it | il Adapun hasil dari pengujian tersebut dapat
1 nail berhasil berhasil
5 pada e | memperlihat | Berhasil o1s
. bagian mempegx‘l‘lalza_lfa? lokasi kan lokasi dlllhat pada tabel 4.2.
bawah saatini saat ini
Apakah jika kursor e
diarahkan pada icon I“]'}: li::im
1 tersebut akan Lo . .. 27
p Teon enameillon disckitar Berhasil Tabel 4. 2 Hasil Pengujian SUS (System Usability
info’ L I wayfinding
informasi terkait LY
N, berhasil di
lokasi disekitar tampilkan S l )
line ? .
] Al b cate
Tombo - o Berhasil
1 1 ) ]ffp“k“f‘ J‘}‘]‘?h‘il::r]l‘t dialihkan ke
7 “Pasan akan mengai? < halaman Berhasil N N Ju
. halaman adjacent adjacent o o ml Nil
co, business ? o m kor Hasil Hitung (Data Contoh) ah ai
Tklan’ business a Ju
Tombo e
1 . Pop—up ah
1 “close™ A]mkdl;ilj(: diklik o Q x
8 pop— menyembunyikan pop berhasil Berhasil Q12 [ Q222919 >
up ~up informasi ? disembunyik
inform " ) a ‘ T 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 37 93
asi
‘Apakah jika diklik op 2| R
1 Tombo akan menampilkan v’i deo 3 2 2 4 3 3 3 3 3 3 29 73
9 1 pop - up video . Berhasil 3 R
« " . . berhasil
‘play mengenai wayfinding ditampilkan 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 34 85
2
— ! 4 R
Berhasil 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 38 95
keluar dari
) Apakah jika diklik halaman VT s 8 )
Tombo akan berhasil keluar 360 dan . - 3 3 4 1 4 3 4 4 4 0 30 75
0 " Berhasil
1 “exit” dari halaman VT 360 kembali ke 6 R
? halaman ° 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 34 85
menu utama 7 R
website ! 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 29 73
Berhasil 3 R
Apakah jika diklik d':],']h, kuf‘ L2 y 4 3 3 3 2 3 3 3 2 1 27 68
akan mengalihkan ke e s | R
2 Tombo halaman video video e P 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 38 o5
1 1 “pla; company profile atau Berhasil
play P P 1 R
. e profile atau
video” Bandara Soekarno — [ - 0 10
Hatta ataw wayinding | (B9850 M T T T O O B T A 2 ™
2
. Hatta atau 1 11
wayfindin, - - 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 30 75
N Apakah jika diklik m P 2 | e
> ) Tombo akan menampilkan " ’ 4 (3 1313131313 141313 |3 80
2 Virtu PPN . . wayfinding Berhasil 1
1 “info pop - up informasi Yt s | B
: al wayfinding ? berhast 3| 3|23 |33 3|3 [3]3 2 73
Tour h . ditampilkan : X
D Apakah jika diklik Pop —up 4| e
. petunjuk 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 34 85
2 Tombo akan menampilkan engeunaan 0 R
3 1 “info pop - up petunjuk pvirtgug(ﬂ 3D Berhasil 5 15
27 penggunaan virtual berhasil . 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 32 80
5
D ditampilkan Al b
Fungsi untuk 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 34 85
S ktifka ! R
) Tombo Apakahh jika diklik me‘“‘g;ag o |
i . 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 30 5
4 1 al:s:"bearkf‘u“nkg;; l;:;ﬁk menonaktifk Berhasil T R z
“suara” gk ik 9 an suara 8 18
menonaktifkan suara ? berhasil 3 3 3 3 3 3 3 3 2 1 27 68
dijalankan ; ﬁ)
’; ””h’ ‘f’l’ 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 32 80
erhasil 2 R
2 Apakah pop .'“/”. ditampilkan . 0|
5 mtorm_asl_ wa)fx_m ing dengan Berhasil X 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 34 85
berhasil ditampilkan 2| o TE e N
kor Rata-rata (Hasil Akhi
mestinya or Rata-rata (Hasil ir) s
Pop—up
5 . berhasil
2 up Apakah pop - up video Oeras
! ¢ ] ditampilkan )
6 video wayfinding berhasil dengan Berhasil . . .
ditampilkan ? ¢ Dari hasil perhitungan responden dengan
ing sebagaimana
mestinya
] For- menggunakan metode SUS, mendapatkan
» s
up op — up
) inform | Apakah pop - up berhasil nilai sebesar 80. Dengan skor tersebut
2| Por- asi informasi sekitar ditampilkan | o
up sekitar lokasi wayfinding dengan : . . .
lokasi berhasil sebagaimana tingkat kebergunaan Virtual Tour 3D media
wayfin mestinya
ding . . f . . . .
— gop T digital Wayfinding dalam Adjective Rating
up . berhasil .
2 petunu | APKapop - termasuk dalam kategori Good dan termasuk
8 X petunjuk virtual 3D dengan Berhasil
. berhasil ditampilkan ? >
virtual sebagaimana
s bugama dalam grade B.
Pop—up
Pop - Apakah pop - up berhasil
2 up P!
9 gambar gambar peta lokasi ditampilkan Berhasil .
peta | afnding berhasil dengan ‘ c) UAT (User Acceptance Testing)
2 A A v
lokasi mestinya
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Pengujian UAT (User Acceptance Test)
dilakukan dengan merujuk kepada dua
pengujian yaitu, black box untuk pengujian
fungsionalitas dan kebutuhan pengguna dan
SUS (System Usability Scale) untuk
mengukur tingkat kegunaan dari Virtual
Tour yang sudah dibangun. Berdasarkan
hasil kedua pengujian tersebut pengujian
black box fungsionalitas dari Virtual Tour
3D Wayfinding sudah berjalan sesuai dengan
fungsinya, serta sudah memenuhi kebutuhan
pengguna dan juga pengujian tingkat
kebergunaan dengan metode SUS (System
Usability Scale) mendapatkan total nilai
akhir sebesar 80.

V. KESIMPULAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari pengujian dengan
metode black box fungsionalitas dari Virtual
Tour 3D Wayfinding sudah berjalan sesuai
dengan fungsinya dan juga pengujian tingkat
kebergunaan dengan metode SUS (System
Usability Scale) mendapatkan total nilai
akhir 80 dan berdasarkan pengujian UAT
kebutuhan pengguna sudah terpenuhi. Hal
itu menunjukkan bahwa nilai Virtual Tour
3D berada diatas rata — rata dan Virtual Tour
3D dapat diterima serta layak digunakan.

5.2. Saran
Adapun saran untuk yang dapat diberikan

untuk pengembangan aplikasi ini adalah
menambahkan titik lokasi Wayfinding agar
seluruh  lokasi  bisa  tergambarkan,
meminimalkan ukuran aplikasi agar aplikasi
tidak terlalu berat digunakan dan menambah
fitur pada Virtual Tour 3D agar bisa diakses

melalui mobile.
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