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DEVELOPMENT OF SPORT TOURISM TOUR DE LINGGARJATI USING 

ANDROID-BASED 360° VIRTUAL REALITY VIDEO 

 

DICKY REVA APRIANA SANGA DWI 

ABSRACT 

 

The purpose of creating a virtual reality video tour and Android application is to: 

(1) Promote sports tourism in Kuningan Regency, especially during the 

international bicycle race Tour de Linggarjati because there are many tourism 

potentials that can be visited during the event. (2) Create a 360° Virtual Reality 

Video to promote tourist attractions in Kuningan Regency. (3) Create an Android-

based application to make it easier for users to get to know more about the Tour de 

Linggarjati International Bicycle Race event in Kuningan Regency and users can 

see the tourist attractions offered using 360° Virtual Reality Video. (4) Increase 

achievements in national and international bicycle racing sports (5) Develop 

Kuningan as a tourist destination (6) Equalize regional infrastructure development 

and open regional access for markets and investment. (7) Increase the positive 

impact of various creative economic businesses around the areas passed by the race 

route, such as the growth of hotels, transportation, culinary, crafts, and tourist 

destinations. The development design uses ADDIE (i.e. Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. Based on the testing on the 

functionality aspect that has been carried out, the percentage result is 100%, then 

the Reliability test using the Android Studio application found no errors in the 

application and the results of the usability test got a response of 92%. When viewed 

based on the feasibility rating, in terms of the functionality aspect, the Kuningan 

Sport Tourism Android application is very feasible to use. 
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PENGEMBANGAN SPORT TOURISM TOUR DE LINGGARJATI 

MENGGUNAKAN VIDEO VIRTUAL REALITY 360° BERBASIS ANDROID 

 

DICKY REVA APRIANA SANGA DWI 

ABSTRAK 

 

Tujuan pembuatan virtual reality video tour dan aplikasi Android ini yaitu untuk : 

(1) Mempromosikan sport tourism di Kabupaten Kuningan khususnya pada gelaran 

Balap sepeda berskala internasional Tour de Linggarjati karena banyak sekali 

potensi wisata yang dapat dikunjungi ketika gelaran even tersebut. (2) Membuat 

Video Virtual Reality 360°°  untuk mempromosikan tempat wisata yang ada di 

Kabupaten Kuningan. (3) Membuat Aplikasi berbasis Android untuk 

mempermudah user dapat mengenal lebih jauh event gelaran Balap Sepeda 

Internasional Tour de Linggarjati yang ada di Kabupaten Kuningan serta serta user 

dapat melihat tempat wisata yang ditawarkan menggunakan Video Virtual Reality 

360°. (4) Peningkatan Prestasi dalam olahraga balap sepeda yang berskala nasional 

dan internasional (5) Pengembangan Kuningan sebagai daerah tujuan wisata (6) 

Pemerataan pembangunan infrastruktur daerah serta membuka akses wilayah untuk 

pasar dan investasi. (7) Meningkatnya dampak positif beragam usaha ekonomi 

kreatif di sekitar wilayah yang dilalui rute lomba, seperti tumbuhnya perhotelan, 

transportasi, kuliner, kerajinan, dan tujuan wisata. Desain pengembangan 

menggunakan ADDIE (yaitu, Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi. Berdasarkan dari pengujian pada aspek functionality yang telah 

dilakukan, didapatkan hasil persentase sebesar 100%, kemudian pengujian 

Reliability menggunakan aplikasi android studio tidak ditemukan error pada 

aplikasi dan hasil dari pengujuan usability mendapatkan respon 92%. Jika dilihat 

berdasarkan peringkat kelayakan maka secara aspek functionality aplikasi Android 

Kuningan Sport Tourism sangat layak digunakan. 
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