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ABSTRAK 

Di berbagai wilayah Indonesia terdapat berbagai macam telaga. Salah satunya Telaga Ngebel yang 
berada pada Kabupaten Ponorogo. Telaga Ngebel masih sangat terjaga ekosistem alamnya. Hal ini 
cukup besar potensi yang bisa dikembangkan.  Dengan adanya pesona alam yang tersajikan luar biasa, 
Telaga Ngebel memerlukan peran utama promosi dan publikasi ke mancanegara. Dari situasi yang 
telah dijelaskan, dibutuhkan suatu teknologi yang dapat secara merata mengenalkan objek wisata 
Telaga Ngebel dan memberikan representasi yang autentik. Salah satu solusi yang dapat diadopsi 
adalah pemanfaatan teknologi Realitas Virtual (VR) yang mampu menghadirkan potensi objek wisata 
dengan cara yang menarik, atraktif, dan sesuai dengan tren terkini. Teknologi tersebut mampu 
mewujudkan pemerataan pengenalan objek wisata Telaga Ngebel dan tersajikan juga game 
menggunakan Algoritma Greedy dengan tampilan virtual reality. Dalam penyusunannya 
menggunakan SDLC (Software Development Life Cycle). Hasil akhir pembuatan aplikasi ini berupa 
Virtual Reality Telaga Ngebel dengan menggunakan algoritma greedy yang digunakan sebagai 
implementasi games yang tersajikan pesona Telaga Ngebel. Pengujian aplikasi yang dibuat 
menggunakan metode black box. Berdasarkan hasil penelitian uji usabilitas dengan metode System 
Usability Scale (SUS) didapatkan score sebanyak 51 atau dalam kriteria adjective OK, pada Grade 
Scale F serta tergolong ke dalam marginal low pada golongan acceptability ranges telah bisa disetujui 
namun tingkat peningkatannya tetap rendah.  
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ABSTRACT 

In various regions of Indonesia, there are various types of lakes. One of them is Telaga 
Ngebel, located in Ponorogo Regency. Telaga Ngebel still maintains its natural ecosystem very 
well. This presents a significant potential for development. With the extraordinary natural charm 
it offers, Telaga Ngebel requires a primary role in promotion and international publicity. Given 
the described situation, there is a need for a technology that can uniformly introduce the tourist 
attraction of Telaga Ngebel and provide authentic representation. One solution that can be adopted 
is the utilization of Virtual Reality (VR) technology capable of presenting the potential of the 
tourist attraction in an interesting, attractive, and up-to-date manner. This technology can achieve 
an even distribution of awareness for Telaga Ngebel and also present a game using the Greedy 
Algorithm with a virtual reality interface. The development follows the Software Development 
Life Cycle (SDLC). The final result of this application is the Virtual Reality of Telaga Ngebel 
using the greedy algorithm, which is implemented as a game showcasing the charm of Telaga 
Ngebel. The application's testing, conducted using the black box method, yielded a System 
Usability Scale (SUS) score of 51, falling into the "OK" category on the Grade Scale F, and is 
considered marginally low within the acceptability ranges, indicating approval but with a low 
improvement rate. 
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MOTTO 
 

“Dressing well is a form of good maners” 

“Diistimewakan disemua tempat adalah keharusan” 

“Lebih baik memperbaiki keadaan yang ada daripada mencela keadaan yang ada” 
 

“Berani bermimpi, berani mencapai” 

“The secret to getting ahead is getting started” 
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