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 The Jambi Provincial Culture and Tourism Office, located in Kotabaru District, Jambi City, 
is the government agency responsible for regulating and implementing governmental matters 
related to culture and tourism in Jambi Province. The promotion of regional natural tourism 
still faces several challenges. This hinders the ability to obtain accurate information about tourist 
profiles and preferences for local tourism destinations. To minimize these obstacles in nature 
tourism promotion, a Unity application tool related to tourism and culinary needs was 
developed. This information application is expected to address the challenges faced by the Jambi 
Provincial Culture and Tourism Office. It allows tourists from various regions to more easily 
search for tourist attractions and culinary delights, providing deeper insight into the descriptions 
provided in the application. Furthermore, its integration with the C# programming language 
provides greater flexibility in modifying and developing analyses tailored to specific needs. The 
expected results of this application are that it will benefit the Jambi Provincial Culture and 
Tourism Office. 
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Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Jambi merupakan instansi 
pemerintah yang mengatur dan menjalankan keperluan pemerintahan tentang 
kebudayaan dan kepariwisataan Provinsi Jambi yang terletak di Kecamatan 
Kotabaru Kota Jambi.  Dalam promosi wisata alam daerah masih menghadapi 
beberapa kendala. Hal ini menghambat kemampuan untuk mendapatkan 
informasi yang akurat tentang profil wisata dan preferensi mereka terhadap 
destinasi pariwisata lokal. Untuk meminimalisir kendala dalam promosi wisata 
alam, maka perlu dibangun suatu alat bantu aplikasi unity terkait wisata dan 
kuliner. Aplikasi informasi ini diharapkan dapat mengatasi masalah dalam 
promosi wisata dan kuliner di Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Jambi. 
Hal ini memungkinkan para wisatawan dari berbagai daerah lebih mudah dalam 
pencarian wisata dan kuliner sehingga memberikan wawasan lebih dalam terkatit 
deskripsi yang diberikan pada aplikasi tersebut. Selain itu, integrasinya dengan 
bahasa pemrograman C# memberikan fleksibilitas lebih dalam memodifikasi 
dan mengembangkan analisis yang sesuai dengan kebutuhan spesifik. Hasil yang 
diharapkan dengan adanya aplikasi ini agar bermanfaat bagi Pihak Dinas 
kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Jambi. 

Kata Kunci: Aplikasi Quiz, Unity, Wisata Jambi, Edukasi Interaktif, Budaya dan 
Pariwisata 
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1. Pendahuluan  

 

Pariwisata dan kebudayaan merupakan dua aspek yang saling berkaitan erat dan memiliki 

peranan penting dalam pembangunan ekonomi, sosial, dan identitas suatu daerah. Sektor 

pariwisata tidak hanya menjadi sarana rekreasi, tetapi juga berfungsi sebagai media pelestarian 

dan promosi kekayaan budaya lokal. Melalui kegiatan pariwisata, nilai-nilai tradisi, kesenian, adat 

istiadat, serta kearifan lokal dapat diperkenalkan kepada masyarakat luas, baik di tingkat nasional 

maupun internasional. Di sisi lain, keberhasilan pengembangan pariwisata yang berkelanjutan 

sangat bergantung pada upaya pelestarian budaya masyarakat setempat. Oleh karena itu, kajian 

ilmiah di bidang kebudayaan dan pariwisata menjadi penting untuk memahami dinamika 

interaksi antara manusia, lingkungan, dan budaya dalam menciptakan destinasi wisata yang 

berdaya saing sekaligus berwawasan pelestarian. 

Pendidikan dan edukasi sebagai salah satu bagian yang tak terpisahkan dari proses 

pendewasaan manusia tentu di satu sisi memiliki andil yang besar bagi pengembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi tersebut, namun  di sisi lain Pendidikan dan edukasi juga perlu 

memanfaatkan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi agar mampu mencapai tujuannya 

secara efektif dan efisien [1]. Perkembangan teknologi informasi yang semakin maju dan 

berkembang pada era digital memberikan banyak kemudahan pada kehidupan sehari-hari. 

Sistem konvensional yang sebelumnya digunakan telah berubah menjadi sistem komputerisasi, 

beberapa layanan informasi telah menggunakan sistem komputerisasi dengan cara online, 

maupun offline yang dapat di download. Contoh dari perkembangan teknologi informasi adalah 

dari segi informasi wisata dan kuliner yang sebelumnya bisa diketahui melalui surat kabar, 

majalah, brosur dan sebagainya. 

Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Jambi merupakan Lembaga pemerintah yang 

bertanggung jawab atas pengelolaan, pengembangan, dan promosi sektor pariwisata di wilayah 

Jambi. Lembaga ini memiliki peran penting dalam mendorong pertumbuhan ekonomi melalui 

sektor pariwisata dengan cara menarik wisatawan lokal dan mancanegara, serta mengoptimalkan 

potensi wisata yang ada. Selama ini lembaga Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Jambi 

masih sedikit menarik wisatawan lokal dikarenakan tempat pencarian seputar wisata di wilayah 

tersebut kurang efektif. Hal ini membuat para wisatawan kurang mengetahui tentang tentang 

informasi-informasi terkait wisata lokal di wilayah tersebut. 

Untuk meminimalis kekurangan dalam pengoptimalisasian potensi wisata kepada 

wisatawan, maka perlu dibangun suatu alat berupa aplikasi yang dapat membantu wisatawan 

khususnya masyarakat lokal dalam pencarian terkait wisata dan kuliner di wilayah tersebut. Alat 

bantu yang akan dipakai dalam pengenalan informasi wisata dan kuliner adalah Aplikasi Quiz. 

Secara garis besar Aplikasi Quiz ini merupakan aplikasi offline berbasis android yang lebih 

fleksibel digunakan dan dibawa. Aplikasi ini berisi informasi-informasi terkait wisata dan kuliner 

didalamnya, sehingga dapat lebih mudah dalam proses pencariannnya. Perangkat yang 

digunakan dalam membantu pengolahan data tersebut adalah Unity. 

Unity merupakan Game Engine yang dikembangkan oleh Unity Technologies. Unity 

merupakan alat bantu pengembangan Game dengan kemampuan rendering yang terintegrasi 

didalamnya. Kelebihan dari perangkat Unity ini adalah bukan hanya bisa mengembangkan game, 

tetapi juga dapat mengembangkan aplikasi ke berbagai perangkat seperti Android, iOS, PC, 
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WEB. Penggunaan Unity pada aplikasi yang akan dibangun dapat menjadi sumber informasi 

yang lebih luas dan efektif serta dapat mengemat waktu dan tenaga dalam pencarian. Dengan 

Aplikasi Quiz Menggunakan Unity ini diharapkan dapat mengoptimalkan para wisatawan untuk 

mencari wisata dengan lebih cepat dan dapat meningkatkan potensi wisata yang ada. 

 

2. Kajian Terdahulu  

 

Pada penelitian sebelumnya menurut Desiyanna Lasut, Susanto Haryanto bahwa pada 

jaman sekarang ini teknologi telah digunakan bukan hanya untuk memenuhi kebutuhan jasmani 

maupun komunikasi saja tapi teknologi juga digunakan untuk mencari dan mengetahui tempat 

wisata terpopuler dan yang menarik. Adapun yang menjadi daya tarik bagi manusia yaitu: adanya 

keinginan untuk mencari tempat wisata yang sangat sesuai dengan keinginan masing-masing 

setiap manusia tersebut, namun padatnya manusia dengan aktivitas akan penggunaan teknologi 

maka membuat mereka cenderung memilih untuk hidup praktis [2]. 

Menurut Rakhmawati, RL & Utami, WS bahwa aplikasi Sistem Informasi Pariwisata 

dengan metode Teknologi Location Based Service (LBS) berbasis android untuk mendukung 

wisata di Nanggulan Kabupaten Kulon Progo. Dikarenakan pada saat ini daerah Nanggulan 

Kabupaten Kulon Progo sedang semarak membangun obyek wisata dengan alam yang 

mendukung untuk menarik pengunjung. Dengan rancangan tersebut penulis berharap agar 

dapat mempermudah para wisata bisa menemukan informasi tempat wisata dan sesuai rute 

tanpa harus tersesat saat perjalanan menuju ke tempat wisata [3]. 

 

2.1. Aplikasi 

Aplikasi merupakan perangkat lunak yang dirancang untuk membantu pengguna 

melakukan tugas-tugas tertentu pada perangkat elektronik [4].  

Aplikasi adalah perangkat lunak atau program komputer yang dirancang untuk 

melakukan fungsi atau tugas tertentu sesuai kebutuhan penggunaan. Aplikasi dapat berjalan pada 

berbagai platform, seperti komputer, perangkat mobile, atau web, dan sering kali dibuat untuk 

mempermudh pekerjaan sehari-hari, baik dalam hal prouktivitas, hiburan, maupun layanan 

spesifik. Setiap aplikasi biasanya dikembangkan dengan antarmuka yang user-friendly agar 

mudah digunakan oleh berbagai kalangan pengguna [5]. 

Aplikasi berbasis mobile dalam pemerintahan, atau sering disebut m-Government, telah 

berhasil meningkatkan interaksi masyarakat dan pemerintah [6]. Aplikasi mobile dinilai sebagai 

salah satu komponen penting dalam mewujudkan transformasi digital pemerintahan. 

Sehingga dari berbagai pengertian atau definisi para ahli dapat disimpulkan bahwa 

Aplikasi telah menjadi bagian dari integral dalam kehidupan moderen, memainkan peran penting 

dalam berbagai aspek mulai dari pekerjaan, hiburan, hingga layanan publik. Aplikasi tidak hanya 

membantu mengomtomatiskan dan meningkatkan efisiensi dalam banyak hal. Dalam konteks 

pemerintahan, aplikasi berbasis web atau mobile telah memberikan aksesibilitas yang lebih baik 

bagi masyarakat untuk mendapatkan layanan administratif, seperti pembuatan dokumen 

kepenudukan, tanpa harus daatang langsung ke kantor instansi terkait. 
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2.2. Aplikasi Quiz 

Aplikasi quiz merupakan salah satu bentuk teknologi pembelajaram interaktif yang 

populer saat ini, terutama di bidang pendidikan dan pelatihan. Aplikasi quiz mampu 

memfasilitasi pembelajaran secara mandiri, dimana pengguna dapat memahami informasi sambil 

menguji pemahaman mereka melalui pertanyaan yang interaktif [7].  

Aplikasi quiz dalam pengenalan destinasi wisata mampu meningkatkan daya tarik 

pengguna untuk belajar lebih jauh tentang tempat yang diperkenalkan [8]. Aplikasi quiz dengan 

materi pengenalan dapat membantu pengguna memahami topik secara bertahap dan lebih 

efektif dibandingkan metode tradisional, karena antarmuka interaktif dan umpan balik instan 

dari aplikasi [9]. Pendekatan ini tidak hanya efektif untuk anak-anak, tetapi juga memberikan 

dampak positif pada orang dewasa dalam mempelajari informasi baru dengan cara yang lebih 

santai dan terstruktur. 

Sehingga dari berbagai pengertian atau definisi para ahli dapat disimpulkan bahwa 

Aplikasi Quiz ini dirancang untuk meningkatkan keterlibatan pengguna dalam belajar melalui 

fitur-fitur menarik seperti pertanyaan pilihan ganda, waktu pengujian terbatas, dan pemberian 

skor langsung setelah kuis selesai. Aplikasi quiz juga dapat menyediakan materi secara bertahap 

sesuai tingkat pemahaman pengguna, aplikasi quiz berperan dalam melatih keterampilan berpikir 

kritis dan memori, serta membantu pengguna memahami konsep dengan lebih mendalam 

melalui pengulangan dan penilaian otomatis. 

 

2.3. Unity 

Unity adalah salah satu game engine yang paling populer dalam pengembangan aplikasi 

mobile, baik untuk tujuan hiburan, pendidikan, maupun penyebaran informasi. Unity memiliki 

peran penting dalam meningkatkan keterlibatan pengguna karena mendukung pengembangan 

aplikasi yang intuitif dan visual yang menarik, yang mampu meningkatkan pengalaman pengguna 

dalam memperoleh informasi secara efektif dan efisien [10]. 

Unity dinilai sangat cocok untuk pembuatan aplikasi informasi mobile karena 

kemudahan penggunaan dan fleksibilitasnya [9]. Antarmuka Unity yang intuitif memudahkan 

pengembang pemula untuk membuat aplikasi informasi yang kompleks dalam waktu yang relatif 

singkat.  

Sehingga dari berbagai pengertian atau definisi para ahli dapat disimpulkan bahwa Unity 

memiliki dampak positif pada keterlibatan pengguna dalam aplikasi informasi berbasis mobile 

melalui elemen-elemen visual yang lebih dinamis dibandingkan dengan aplikasi konvensial. 

Unity juga mendukung pembuatan aplikasi yang lebih responsif dan user-friendly, sehingga 

dapat diakses oleh berbagai kalangan pengguna. 

 

2.4. Wisata 

Wisata merupakan salah satu fenomena sosial, budaya, dan ekonomi yang kompleks, 

melibatkan perpindahan manusia dari lingkungan rutinnya menuju tempat lain untuk tujuan 

sementara seperti rekreasi, bisnis, pendidikan, atau kepentingan pribadi lainnya. Menurut United 

Nations World Tourism Organization (UNWTO), wisata (tourism) adalah aktivitas orang yang 

melakukan perjalanan dan tinggal di luar lingkungan biasanya tidak lebih dari satu tahun secara 

berturut-turut untuk tujuan rekreasi, bisnis, atau lainnya, dan bukan untuk memperoleh 
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penghasilan dari tempat yang dikunjungi [11]. Definisi ini menegaskan tiga unsur pokok dalam 

kegiatan wisata, yaitu adanya perpindahan, sifat sementara, dan tujuan non-remuneratif. 

Menurut, Yoeti (2021) menegaskan bahwa wisata adalah suatu kegiatan perjalanan yang 

dilakukan secara sukarela, bersifat sementara, dan bukan untuk bekerja di tempat yang 

dikunjungi, melainkan untuk menikmati perjalanan tersebut atau mendapatkan pengalaman baru 

[12]. Pandangan ini memperkuat unsur motivasi individu dalam aktivitas wisata, terutama dalam 

konteks psikologis dan kultural. 

Sedangkan Spillane (2020) menyatakan bahwa wisata merupakan aktivitas perjalanan 

yang dilakukan sementara waktu dari tempat tinggal ke tempat lain, yang bertujuan untuk 

memperoleh kenikmatan, kepuasan, serta pembelajaran dari lingkungan baru yang dikunjungi 

[13]. Definisi ini menekankan aspek pengalaman subjektif wisatawan sebagai bagian dari nilai 

utama kegiatan wisata. 

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli dan lembaga internasional, dapat disimpulkan 

bahwa wisata adalah suatu kegiatan perjalanan yang dilakukan oleh seseorang atau sekelompok 

orang keluar dari lingkungan biasanya secara sukarela dan bersifat sementara, dengan tujuan 

non-komersial seperti rekreasi, pendidikan, bisnis, maupun pengembangan diri, serta 

memberikan dampak sosial, budaya, dan ekonomi bagi daerah tujuan maupun asal wisatawan. 

 

2.5. Android 

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat bergerak 

seperti smartphone dan tablet. Sebagai platform open-source, Android memungkinkan 

pengembang untuk menciptakan berbagai aplikasi yang dapat digunakan pada berbagai 

perangkat [14]. 

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 

aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh berbagai perangkat bergerak [15]. 

Android merupakan suatu Operating System atau OS yang sampai saat ini masih dalam 

tahap perkembangan, OS ini seperti OS lainnya seperti, Symbian, IOS di I-Phone, dan lain 

sebagainya [16].  

Sehingga dari berbagai pengertian atau definisi para ahli dapat disimpulkan bahwa  

Android  sebagai sistem operasi sebuah perangkat mobile, menyediakan platform terbuka bagi 

para pengembang untuk menciptakan aplikasi. 

 

3. Metodologi Penelitian  

  

Penelitiain ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan 

untuk mengembangkan aplikasi quis interaktif guna memperkenalkan informasi wisata di dinas 

Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Jambi. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model Waterfall, yang 

terdiri dari tahapan analisis, perancangan, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan yang 

dibutuhkan oleh pihak Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Jambi. 

Berikut ini Gambar 1 menunjukkan tahapan penelitian mengikuti alur metode Waterfall. 
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Identifikasi Masalah

Studi Literatur Tentang Aplikasi

Pengumpulan Data

Mengimplementasikan Ke Perangkat 

Lunak Android

Pembuatan Laporan

Menarik Kesimpulan

 
Gambar 1. Tahapan Pengembangan Sistem Aplikasi 

 

4. Hasil dan Pembahasan  

4.1.  Kebutuhan Masukan (Input) 

Kebutuhan pada tahapan input berupa data-data dari beberapa tempat wisata dan kuliner 

yang ada di Provinsi Jambi yang bersumber dari Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi 

Jambi. 

 

4.2.  Kebutuhan Proses 

Pada tahapan proses, data informasi terkait wisata dan kuliner yang ada akan dipergunakan 

sebagai acuan pada Unity, selanjutnya Unity akan menjadi alat untuk menghasilkan dari 

informasi yang didapat. 

 

4.3. Kebutuhan Keluaran (Output) 

Hasil output dari aplikasi pengenalan informasi wisata dan kuliner menggunakan Unity ini 

adalah berupa gambar, informasi deskripsi, dan lokasi dari wisata dan kuliner. Dengan hasil 

dari aplikasi ini, nantinya dapat membantu masyarakat untuk mencari informasi terkait 

wisata dan kuliner yang ada di Provinsi Jambi. 

 

4.4. Kebutuhan Antarmuka 

Kebutuhan antarmuka terdiri dari: antarmuka splash screen, antarmuka menu utama, 

antarmuka input, antarmuka proses, dan antarmuka output. 

 

4.5. Flowchart 

Flowchart merupakan bagan alur yang membentuk suatu sistem menggunakan simbol-

simbol yang ditetapkan. Flowchart sangat berguna untuk mengetahui alur dari suatu 

aplikasi, dan memudahkan untuk dibaca. Alur dari flowchart ini menampilkan Menu Utama 
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untuk memilih Tampilan Wisata dan Tampilan Kuliner. Jika kita memeilih menu tersebut 

maka aplikasi program akan menampilkan Deskripsi dan Quiz serta Skor Quiz tersebut dari 

menu yang kita pilih. Tampilan flowchart dapat dilihat pada Gambar 2 berikut. 

 

 
Gambar 2. Flowchart 

 

4.6. Implementasi 

Implementasi ini dibangun berbasis Unity yang interaktif dan visual dinamis. 

1. Tampilan Splash Screen 

Tampilan output splash screen merupakan sebuah loading screen yang akan tampil ketika 

aplikasi pertama kali dibuka. Tampilan splash screen dapat dilihat pada gambar 3 berikut. 

 

 
Gambar 3. Tampilan Splash Screen 

 

2. Tampilan Menu Utama 

Tampilan menu utama ini akan ditampilan ketika splash screen setelah dimuat. Pada menu ini 

terdapat 2 pilihan yaitu Wisata dan Kuliner. Masing-masing pilihan akan menampilkan menu 

yang terdiri dari nama wisata atau kuliner, deskripsi dari wisata atau kuliner dan lokasi wisata 

atau kuliner khas Provinsi Jambi. Tampilan menu utama dapat dilihat pada gambar 4 berikut. 
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Gambar 4. Tampilan Menu Utama 

 

3. Tampilan Input Data Ke Aplikasi Melalui Unity 

Tampilan input pada Unity menggunakan sebuah script yang dibuat sebagai penampung data 

dan akan ditampakkan pada menu project untuk pembuatan data yang bernama 

AttractionConfig. AttractionConfig ini berguna untuk penampung data yaitu id, title, 

deskripsi, lokasi, image, dan ukuran gambar untuk dimasukkan kedalam list. Data inilah yang 

akan disajikan pada halaman output visualisasi. Tampilan input data ke aplikasi melalui unity 

dapat dilihat pada gambar 5 berikut. 

 

 
Gambar 5. Tampilan Input Data Ke Aplikasi Melalui Unity 

 

4. Tampilan Input Data Wisata dan Kuliner Melalui Unity 

Input dari pengelompokkan data ini sangat diperlukan untuk mencegah dari data yang 

berpencar. Attraction Config yang telah dibuat akan dimasukkan kedalam sebuah script 

khusus untuk menampung data-data yang telah dibuat. Script ini akan menampung dari hasil 

inputan data yang telah dibuat sebelumnya dan akan menjadi suatu informasi pada aplikasi. 

Tampilan input data wisata dan kuliner melalui uity dapat dilihat pada gambar 6 berikut. 
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Gambar 6. Tampilan Input Data Wisata dan Kuliner Melalui Unity 

 

5. Tampilan Quiz Wisata 

Tampilan quiz wisata ini terdapat pada halaman deskripsi ketika user menekan menu dari 

masing-masing menu pilihan yang ada. Halaman quiz ini menampilkan beberapa pertanyaan 

secara acak yang harus dijawab oleh user. Tampilan quiz wisata dapat dilihat pada gambar 7 

berikut. 

 

 
Gambar 7. Tampilan Quiz Wisata 

 

6. Tampilan Quiz Kuliner 

Tampilan quiz kuliner ini terdapat pada halaman deskripsi ketika user menekan menu dari 

masing-masing menu pilihan yang ada. Halaman quiz ini juga menampilkan beberapa 

pertanyaan secara acak yang harus dijawab oleh user. Tampilan quiz kuliner dapat dilihat pada 

gambar 8 berikut. 

 

 
Gambar 8. Tampilan Quiz Kuliner 
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7. Tampilan Output Visualisasi Data Wisata 

Tampilan output visualisasi data wisata ini adalah hasil ketika user menekan tombol wisata 

pada main menu yang isinya berupa data-data yang berhasil dikelola dan dikelompokkan dan 

ditampilkan berdasarkan menu pilihan wisata. Tampilan  output visualisasi data wisata dapat 

dilihat pada gambar 9 berikut. 

 
Gambar 9. Tampilan Output Visualisasi Data Wisata 

 

8. Tampilan Output Visualisasi Data Kuliner 

Tampilan output visualisasi data kuliner ini adalah hasil ketika user menekan tombol kuliner 

pada main menu yang isinya berupa data-data yang berhasil dikelola dan dikelompokkan dan 

ditampilkan berdasarkan menu pilihan kuliner. Tampilan  output visualisasi data kuliner dapat 

dilihat pada gambar 10 berikut. 

 
Gambar 10. Tampilan Output Visualisasi Data Kuliner 

 

9. Tampilan Output Skor Quiz 

Tampilan skor quiz ini akan tampil ketika user sudah menjawab semua pertanyaan yang telah 

diberikan pada sesi quiz ini. Total pertanyaan yang ditampilkan adalah sepuluh pertanyaan 

yang diberikan secara acak. Tampian output skor quiz dapat dilihat pada gambar 11 berikut. 
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Gambar 11. Tampilan Output Skor Quiz 

 

5. Kesimpulan 

 

Penggunaan aplikasi quiz berbasis Unity yang interaktif dan visual dinamis mampu 

meningkatkan daya tarik wisatawan terhadap destinasi wisata di Jambi. Aplikasi quiz ini efektif 

dalam menyebarkan informasi kebudayaan dan pariwisata lokal karena dapat menampilkan data 

dan fakta secara interaktif, meningkatkan pemahaman pengguna melalui metode quiz. 

Disarankan agar aplikasi dilengkapi dengan fitur yang lebih kompleks selain wisata dan kuliner, 

penambahan fitur baru seperti penyediaan tentang adat dan tradisi pada aplikasi tersebut mampu 

menarik perhatian para wisatawan lokal maupun internasional 
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