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Abstrak
Penelitian ini bertujuan menghasilkan sebuah aplikasi Virtual E-Tour Wisata Toraja Utara
dalam bentuk Website yang dapat digunakan sebagai bahan informasi Wisata yang ada di
Toraja Utara. Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah
observasi, wawancara, dokumentasi dan studi pustaka. Dalam pengembangan sistem penulis
menggunakan jenis penelitian Research and Development yang mengacu pada model Luter
Sutopo. Perancangan sistem menggunakan pendekatan Unified Modeling Language (UML),
adapun pembuatan Website menggunakan aplikasi Wordpress, Xampp, Gcam, Botika.
Online Text To Speech dan Lapentor. Adapun Teknik pengujian yang dilakukan dalam
sistem ini yaitu pengujian Black Box untuk mengetahui fungsional pada aplikasi. Pengujian
selanjutnya menggunakan pengujian ahli atau validasi ahli dengan hasil nilai rata-rata 3,8
kategori sangat layak, dan respon masyarakat yang berjumlah 10 responden dengan nilai
rata-rata 3,74 kategori sangat layak. Adapun hasil dari penelitian ini adalah dengan adanya
sebuah aplikasi Virtual E-Tour Wisata Toraja Utara yang dapat memudahkan Dinas
Parisiwata dalam mempromosikan Wisata dan memudahkan masyarakat dalam mengakses
informasi mengenai Wisata Toraja Utara.
Kata kunci: Virtual E-Tour, Wisata, Toraja Utara, Lapentor, Wordpress

Pendahuluan

Multimedia adalah salah satu dari teknologi informasi yang ada hingga sekarang ini.
Multimedia memiliki keunggulan yaitu menarik daya imajinasi dan daya tarik, dikarenakan
multimedia ini merupakan penggabungan antara gambar, suara dan gerakan (animasi) dengan
alat bantu (tool) dan koneksi (link) hal ini dapat meningkatkan imajinasi dan interaksi
pengguna. Di sisi lain multimedia dapat digunakan dalam hal promosi, untuk
mempromosikan atau mengiklankan produk atau jasa. Berkembangnya teknologi yang begitu
pesat saat ini menjadikan multimedia sebagai salah satu teknologi yang dapat memberkan
informasi (Lestari et al., 2020).

Di era teknologi ini, media lebih banyak digunakan untuk menyampaikan informasi,
termasuk media cetak seperti buku, poster, dan flyer. Multimedia merupakan inovasi data
yang dimiliki keunggulan karena menggabungkan teks, gambar, suara, dan gerak, ini mampu
membangkitkan minat dan imajinasi pengguna. penggunaan koneksi dan alat yang
memungkinkan pengguna untuk berimajinasi dan berinteraksi. Untuk menyampaikan
informasi kepada masyarakat umum yang lebih luas dan komprehensif, diperlukan teknologi
berbasis multimedia. Penglihatan dan suara sebagai gambar adalah media data yang paling
terkenal di seluruh dunia yang menampilkan gambar-gambar yang umumnya terkomputerisasi
dan merupakan metode terpercaya untuk data dalam menyampaikan data asli. Produk juga
bisa dipromosikan melalui multimedia yang saat ini sedang berkembang dengan gambar
panorama 360 derajat. Virtual E-Tour adalah wadah yang memungkinkan pengguna
mengunjungi lokasi secara online real time melalui gambar panorama secara 360 derajat
(Selama et al., 2019). Teknologi yang dikenal sebagai virtual e-tour memberi kesan kepada
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pengguna bahwa mereka adalah bagian dari pemandangan dan membuatnya lebih mudah
untuk melihat, menangkap, dan menganalisis data virtual. (Di & Riau, 2019).

Virtual tour merupakan sebuah teknologi yang membuat penggunanya dapat
berinteraksi dengan lingkungan yang ada dalam dunia maya yang diperlihatkan oleh
komputer, maka hal ini dapat membuat pengguna merasa berada didalam lingkungan tersebut.
Teknologi virtual tour merupakan jenis teknologi antarmuka antara manusia dan mesin yang
dapat secara nyata menampilkan objek sesuai dengan lingkungan yang dialami termasuk
penglihatan, pendengaran, gerakan dan aksi lain (Mulyanto et al., 2018). Tidak hanya dapat
dengan jelas menggambarkan lingkungan secara nyata, tetapi Virtual tour juga dapat
membuat pengguna untuk mengamati lingkungan virtual dan merasa seperti sedang berada
pada tempat tersebut. Dari permasalahan yang telah dijabarkan sebelumnya maka dibutuhkan
implementasi berupa aplikasi Virtual tour video 360° sebagai pengenalan tempat wisata Kota
Bandar Lampung berbasis android menggunakan Unity (Rahmanto, dkk., 2020). Aplikasi
Virtual tour 360° ini dapat menambah daya tarik masyarakat lokal maupun mancanegara
sehingga dapat memberikan partisipasi sehingga meningkatnya jumlah pengunjung dan
modernisasi berupa promosi dibidang teknologi (Purnama et al., 2018).

Wisata di Toraja Utara adalah tempatnya berlibur atau cara bagi orang untuk bersantai
yang sedang bersenang-senang dengan liburan maupun orang-orang yang hobi berwisata. Ada
tempat wisata yang tersebar di seluruh wilayah yang mencakup Toraja Utara. Salah satu
tempat terbaik untuk dikunjungi di Provinsi Sulawesi Selatan dengan harga terjangkau
Wisata Toraja Utara. Dengan jumlah tamu yang tidak terhitung banyaknya, Beliau
menginginkan administrasi dan data tentang perumahan dan ruang bantuan lainnya.
Pelayanan hunian yang pada dasarnya dengan administrasi penginapan yang lebih ramah
dalam menawarkan jenis bantuan dan informasi untuk publik merupakan salah satu pelayanan
yang sangat penting di tempat wisata.

Berdasarkan permasalahan yang dijabarkan diatas maka penulis menerapkan sebuah
teknologi virtual tour berbasis web untuk memberikan informasi yang lebih memudahkan
wisatawan di Toraja Utara mengenai objek pariwisata yang ada di Toraja Utara dan
mempermudah masyarakat umum dalam memperoleh informasi tata letak ruang pelayanan,
seperti tempat parkir, ruang makan, dan ruang tamu. Dengan adanya dokumentasi dari objek
pariwisata secara 360° yang memudahkan dalam mengaksesnya mealalui website sehingga
pengunjung bisa melihat terlebih dahulu kondisi dari wisata yang dikunjungi sebelum
megunjunginya secara langsung. Bukan hanya itu pengguna juga mendapatkan sebuah
informasi dari pariwisata yang ada di Toraja Utara.

Dengan adanya apliaksi ini penulis berharap hal ini dapat meningkatkan ketertarikan
pengunjung dalam mengeksplor pariwisata dan media promosi wisata di Toraja Utara melalui
website, yang kemudian akan memiliki ide yang berbeda dalam menyampaikan informasi
kepada pengunjung yang diharapkan akan meningkatkan daya tarik generasi muda untuk tahu
lebih jauh tentang pariwisata di Toraja Utara..

BANDWIDTH: Journal of Informatics and Computer Engineering VVol. 01 No. 02 (2023)

91



Safwan Kasma!, Rusmala?, Siaulhak®
BANDWIDTH: Journal of Informatics and Computer Engineering VVol. 01 No. 02 (2023)

Metode Penelitian
Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan penulis adalah penelitian research and development.
Penelitian pengembangan merupakan suatu proses mengembangkan suatu produk-produk
yang digunakan dalam sebuah penelitian biasanya digunakan dalam dunia pendidikan.
Metode Luther (1994) dan telah dilakukan penyempurnaan oleh Sutopo (2003) yang terbagi
menjadi 6 tahapan, yaitu tahapan Concept, Design, Material, Collecting, Assembly, Testing,
dan Distribution menjadi pilihan yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini.
Tahapan Penelitian

Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penelitian dengan judul Pengembangan
Aplikasi Virtual Tour 360 derajad sebagai Media Informasi Destinasi Wisata Toraja Utara ini
terdiri dari tahapan pengumpulan data yang meliputi observasi, wawancara dan tinjauan
pustaka dimana tahap ini diperoleh informasi terkait lokasi objek wisata yang sesuai dengan
yang diharapkan. tahapan analisis yang meliputi gambaran sistem yang saat ini diterapkan
oleh dinas pariwisata dan yang akan di usulkan juga analisis kebutuhan. tahapn selanjutnya
dalam penelitian ini adalah desain dimana tahapan ini menjelaskan dan mengambarkan
rancangan model dari aplikasi virtual Tour 360.
Pengujian

tidak jauh beda dengan penelitian yang sudah ada , pada tahapan pengujian aplikasi ini
penulis menggunakan metode black box. Hasil pengujian yang dilakukan menunjukkan
bahwa aplikasi virtual Tour 360 derajad sebagai Media Informasi Destinasi Wisata Toraja
Utara yang dikembangkan telah bebas dari kesalahan sistem, maka penulis melangkah pada
tahap selanjutnya yaitu melakukan penilaian aplikasi yang telah dibuat menggunakan dua
proses pengujian yaitu pengujian sistem dan pengujian ahli.
Hasil Akhir

Hasil akhir dari penelitian ini yaitu menghasilkan sebuah aplikasi virtual destiansi
wisata. Sistem yang sudah jadi ini diharapkan dapat digunakan oleh masyarakat, dan
wisatawan guna memudahkan dalam mendapatkan lokasi tempat wisata Toraja dengan lebih
cepat.

Hasil

Hasil dari sebuah penelitian yang dilakukan yaitu aplikasi virtual E-Tour 360 derajat
wisata Toraja Utara. Aplikasi yang dibuat ini diharapkan dapat meningkatkan daya tarik
pengunjung dalam mengeksplorasi pariwisata dan media promosi wisata di Toraja Utara,
melalui website yang akan memiliki konsep yang berbeda dalam penyampaikan informasi
kepada pengunjung yang diharapkan akan meningkatkan daya tarik untuk mengetahui lebih
jauh tentang pariwisata di Toraja Utara. Adapun pembuatan aplikasi ini yaitu menggunakan
aplikasi berbasis website lapentor, xampp, Notepad++ dan chrome dimana dalam pembuatan
aplikasi ini terdapat beberapa menu yang dapat dipilih oleh pengguna seperti menu informasi
wisata lokasi wisata dan virtual E-Tour 360 derajat.
1. Tampilan Awal menu Home
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Gambar 2. Halaman Menu Wlsata

2. Tampilan Halaman Wisata Bori
Pada tampilan ini merupakan tampilan deskripsi informasi yang menjelaskan sejarah, 360
derajat, fasilitas dan lain sebagainya.
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Gambar 4. Halaman 360 Derajat Wisata Bori

Fasilitas di wisata Bori Kalimbuang

Tiket Masuk di wisata Bori Kalimbuang
Jam Buka wisata Bori Kalimbuang

Lokasi Wisata Bori Kalimbuang
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Gambar 5. Halaman Fasilitas Wisata Bori
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pengujian dilakukan dengan menggunakan tiga aspek yaitu aspek tampilan, aspek
kemudahan, aspek kualitas isi , dan aspek suara. dimana ketiga spek tersenbut setelah diujikan
kepada penguji ahli dan hasil yang diperoleh mayatakan bahwa aplikasi virtual layak sangat
layak digunakan dan bebas dari kesalahan sistem.

Aplikasi ini dapat digunakan sebagai salah satu wadah informasi Wisata Toraja Utara
dan sebagai bahan dalam mempromosikan atau memperkenalkan Wisata Toraja Utara kepada
masyarakat atau wisatawan. Dalam penelitian ini penulis menggunakan Metode Research and
Development (R&D) dan dan menggunakan model pengembangan Luther Sutopo yang
bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk berupa aplikasi Virtual E-Tour Wisata Toraja
Utara. Peneliti Memilih metode R&D dan model pengembangan Luther Sutopo karena
metode ini sesuai dengan tujuan dari penelitian ini. Yaitu menghasilkan sebuah produk
aplikasi Virtual E-Tour 360 Derajat Wisata Toraja Utara.

Dalam proses pembuatan aplikasi ini telah melewati beberapa tahapan pengujian
seperti pengujian ahli yang di uji oleh dua dosen konsentrasi Multimedia Universitas
Cokroaminoto Palopo dan salah satu pegawai dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif Toraja
Utara. Adapun kelayakan dilakukan menggunakan pengujian black box. Dilihat dari
pengujian black box yang telah diuji oleh ahli maka aplikasi Virtual E-Tour Wisata Toraja
Utara berjalan dengan baik dan sesuai yang diharapkan.

Aplikasi yang telah di buat oleh peneliti dan melewati beberapa pengujian serta respon
masyarakat yang di dapatkan maka aplikasi ini dapat dilakukan pemberian hosting untuk
memberikan kemudahan kepada user dalam mengakses aplikasi ini melalui PC maupun
Handphone melalui Web Browser.

Hasil akhir dari penelitian ini yang dilakukan oleh penulis yaitu adanya aplikasi
website Virtual E-Tour Wisata yang ada di Toraja Utara dalam bentuk gambar 360 derajat.
Dengan melalui beberapa pengujian maka aplikasi yang telah dihasilkan sudah layak untuk
digunakan oleh masyarakat, wisata dan Dinas Pariwisata dan Ekonomi Kreatif.

Simpulan

Kesimpulan yang dapat penulis uraikan dalam penelitian ini yaitu:

1. Aplikasi Virtual E-Tour Wisata Toraja Utara dibuat menggunakan beberapa aplikasi yang
masing-masing memiliki fungsi yang berbeda. Peneliti menggunakan aplikasi CorelDraw
2019 untuk pengeditan gambar, tampilan antarmuka, logo, dan ikon. Peneliti
menggunakan aplikasi seluler bernama Gcam (Google Camera) untuk membuat atau
mengambil gambar 360 derajat. Dalam pembuatan suara yaitu memanfaatkan Botika
Online Text To Discourse yang merupakan aplikasi situs. Alamat dan fasilitas deskripsi
sejarah diperoleh langsung dari tempat wisata itu sendiri, dan sebagian informasi
diperoleh dari Dinas Parisiwata Toraja Utara. Aplikasi Wordpress digunakan untuk
membuat website, dengan aplikasi Xampp sebagai tempat penyimpanan database
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sementara, dan aplikasi Lapentor yang juga merupakan aplikasi website digunakan untuk
membuat 360-degree Virtual E-Tour.

2. Website telah diuji dengan menggunakan metode black box dan hasil pengujian
disimpulkan bahwa semua tampilan halaman dan tombol telah berfungsi dengan baik.
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