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Penelitian ini bertujuan mengembangkan media Virtual Tour 360 derajat menggunakan
platform Lapentor sebagai sarana promosi ekowisata di Gampong Nusa, Aceh Besar. Media
promosi konvensional dinilai belum mampu memberikan gambaran kondisi destinasi wisata
secara realistis. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE, meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Media Virtual Tour dikembangkan dengan menampilkan beberapa titik lokasi utama
ekowisata Gampong Nusa dalam bentuk panorama 360 derajat. Tahap implementasi dilakukan
melalui uji coba kepada 15 responden menggunakan instrumen kuesioner. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media Virtual Tour 360 derajat memperoleh persentase sebesar 80% pada
aspek tampilan media dan kemudahan penggunaan, serta persentase sebesar 73% pada aspek
kemampuan media dalam menyajikan gambaran kondisi ekowisata secara lebih nyata. Media
ini berpotensi menjadi alternatif promosi ekowisata yang efektif dan informatif.

CORRESPONDENCE

Phone: +6282280794243
E-mail: 220212030@student.ar-raniry.ac.id

PENDAHULUAN

Ekowisata merupakan salah satu sektor pariwisata yang
memiliki potensi besar dalam mendukung pembangunan daerah
secara berkelanjutan. Gampong Nusa di Kabupaten Aceh Besar,
Aceh, Indonesia merupakan salah satu kawasan yang memiliki
potensi ekowisata berbasis alam dan masyarakat, seperti
lingkungan sungai, persawahan, serta aktivitas wisata yang
dikelola secara lokal. Potensi tersebut menjadikan Gampong
Nusa layak untuk dikembangkan dan dipromosikan sebagai
destinasi wisata alternatif di Aceh Besar.

Namun, promosi ekowisata Gampong Nusa yang dilakukan
selama ini masih didominasi oleh media konvensional, seperti
foto dan video dua dimensi yang disebarkan melalui media sosial.
Media promosi tersebut sering kali belum mampu
menggambarkan kondisi destinasi wisata secara menyeluruh dan
realistis. Akibatnya, calon wisatawan berpotensi memiliki
ekspektasi yang berbeda dengan kondisi sebenarnya di lapangan,
yang dapat berdampak pada tingkat kepuasan dan kepercayaan
wisatawan terhadap destinasi wisata yang dipromosikan.

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang
untuk menghadirkan media promosi yang lebih interaktif dan
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informatif. Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah
Virtual Tour 360 derajat, yang memungkinkan pengguna untuk
menjelajahi suatu lokasi secara virtual dari berbagai sudut
pandang. Melalui media ini, calon wisatawan dapat memperoleh
gambaran visual yang lebih mendekati kondisi nyata sebelum
melakukan kunjungan langsung ke lokasi wisata.

Dalam penelitian ini, media Virtual Tour 360 derajat
dikembangkan menggunakan platform Lapentor, yaitu platform
berbasis web yang mendukung pembuatan dan penyajian
panorama 360 derajat secara interaktif tanpa memerlukan
kemampuan pemrograman yang kompleks. Pemanfaatan
platform Lapentor dinilai sesuai untuk pengembangan media
promosi ekowisata. Platform ini mudah diakses, praktis, serta
mendukung penyajian informasi pendukung dalam satu tampilan
virtual.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media Virtual Tour 360 derajat
menggunakan platform Lapentor sebagai sarana promosi
ekowisata Gampong Nusa di Aceh Besar serta mengetahui
persepsi pengguna terhadap media yang dikembangkan melalui
uji coba terbatas. Diharapkan media ini dapat menjadi alternatif
promosi yang mampu memberikan gambaran kondisi ekowisata
secara lebih realistis dan informatif bagi masyarakat dan calon
wisatawan.
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METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan tujuan mengembangkan
media Virtual Tour 360 derajat menggunakan platform
Lapentor sebagai sarana promosi Ekowisata Gampong
Nusa di Aceh Besar. Model pengembangan yang
digunakan adalah ADDIE, yang terdiri dari tahap Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

Tahapan Penelitian

Alur tahapan penelitian pengembangan disajikan
dalam bentuk diagram alir model ADDIE, sebagaimana
ditunjukkan pada Gambar 1.

Analisis Perancangan Pengembangan
Kebutuhan - Produk - Produk
Uji Coba . Implementasi
Produk — | Revisi Produk — Produk

Gambar 1. Diagram Alir Tahapan Penelitian R&D dengan Model
ADDIE

1. Tahap Analysis dilakukan untuk mengetahui
kebutuhan media promosi
observasi langsung terhadap kondisi lokasi wisata
serta identifikasi media promosi yang telah ada.

ekowisata melalui

2. Tahap Design meliputi perancangan konsep media
Virtual 360 derajat, penentuan titik
pengambilan foto panorama 360 derajat, serta

Tour

perancangan alur navigasi media.

3. Tahap Development merupakan proses pembuatan
media Virtual Tour 360 derajat menggunakan
platform Lapentor, dengan memanfaatkan foto
panorama 360 derajat yang diambil pada beberapa
titik lokasi Ekowisata Gampong Nusa.

4. Tahap Implementation dilakukan melalui uji coba
media kepada 15 responden yang terdiri dari
mahasiswa dan masyarakat umum.

5. Tahap Evaluation dilakukan dengan menganalisis
hasil kuesioner untuk mengetahui persepsi pengguna
terhadap media yang dikembangkan sebagai sarana
promosi ekowisata.

Rancangan Penelitian

Rancangan pengembangan media Virtual Tour 360
derajat dilakukan melalui tahapan sebagai berikut:
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1. Pengunggahan Foto Panorama 360 derajat
Tahap awal dilakukan dengan menyiapkan foto
panorama 360 derajat dari beberapa titik lokasi
utama Ekowisata Gampong Nusa. Foto panorama
tersebut kemudian diunggah ke dalam dashboard
Lapentor sebagai dasar pembuatan media Virtual
Tour.

Gambar 2. Proses pengunggahan foto panorama 360 derajat ke
platform Lapentor.

2. Pengaturan Tampilan Panorama
Setelah panorama berhasil diunggah, dilakukan
pengaturan tampilan panorama, seperti penyesuaian
orientasi tampilan awal, sudut pandang, dan
kualitas visual agar panorama dapat ditampilkan
secara proporsional dan nyaman untuk dilihat oleh

pengguna.

|

9000000 ;-

Gambar 3. Pengaturan tampilan awal panorama 360 derajat pada

media Virtual Tour.

3. Penambahan Hotspot Antar Titik Lokasi
Tahap selanjutnya adalah penambahan hotspot pada
panorama untuk menghubungkan satu titik lokasi
dengan titik lokasi lainnya. Hotspot berfungsi
sebagai navigasi interaktif yang memungkinkan
pengguna berpindah antar panorama dalam media
Virtual Tour.

Farizaki Kahvi 17
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Gambar 4. Penambahan hotspot sebagai penghubung antar titik
lokasi panorama.

4. Penambahan Informasi Pendukung

Pada  beberapa titik  panorama, peneliti

menambahkan informasi pendukung berupa teks
singkat yang berisi keterangan lokasi wisata.
Informasi ini bertujuan untuk membantu pengguna
memahami karakteristik dan kondisi Ekowisata
Gampong Nusa secara lebih jelas.

00EEeOO ; ¢

Gambar 5. Penyajian informasi pendukung pada panorama 360

derajat.

5. Publikasi Media Virtual Tour 360 Derajat
Tahap akhir adalah proses publikasi media Virtual
Tour 360 Derajat melalui platform Lapentor
sehingga media dapat diakses secara daring oleh
pengguna. Media yang telah dipublikasikan
selanjutnya digunakan pada tahap uji coba kepada
responden.

Gambar 6. Tahapan akhir pengunggahan media Virtual Tour 360
derajat Ekowisata Gampong Nusa pada platform Lapentor.

Hasil dari tahapan pembuatan media Virtual Tour 360
derajat Ekowisata Gampong Nusa ditunjukkan pada
Gambar 2 hingga Gambar 6, yang memperlihatkan proses
pengembangan media dari tahap pengunggahan panorama
hingga media siap digunakan sebagai sarana promosi
ekowisata.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Produk Media Virtual Tour 360 Derajat

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media
Virtual Tour 360 derajat Ekowisata Gampong Nusa yang
dikembangkan menggunakan platform Lapentor. Media ini
dirancang sebagai sarana promosi digital yang mampu
menyajikan gambaran kondisi destinasi wisata secara visual,
interaktif, dan mendekati kondisi nyata di lapangan.

Media Virtual Tour 360 derajat menampilkan beberapa titik
lokasi utama Ekowisata Gampong Nusa dalam bentuk panorama
360 derajat. Pengguna dapat menjelajahi setiap lokasi secara
virtual melalui fitur navigasi interaktif yang memungkinkan
perpindahan antar titik panorama dengan mudah. Dengan
demikian, media ini memberikan pengalaman eksplorasi yang
lebih imersif dibandingkan media promosi konvensional seperti
foto atau video dua dimensi.

Fitur utama yang terdapat dalam media Virtual Tour 360
derajat ini meliputi:

1. Tampilan panorama 360 derajat yang menyajikan kondisi
lingkungan ekowisata secara realistis.

2. Navigasi interaktif yang memudahkan pengguna dalam
menjelajahi lokasi wisata.

3. Informasi singkat pada beberapa titik panorama sebagai
pendukung pemahaman pengguna terhadap destinasi
wisata.

Hasil pengembangan media Virtual Tour 360 derajat

Ekowisata Gampong Nusa ditunjukkan pada Gambar 7 hingga
Gambar 11.

b v § LS e
Gambar 7. Tampilan Halaman Utama Media Virtual Tour 360
derajat Ekowisata Gampong Nusa

Gambar 7 menampilkan halaman utama media
Virtual Tour 360 derajat yang menjadi tampilan awal
ketika pengguna mengakses media. Pada halaman ini
ditampilkan identitas media dan tampilan awal panorama
sebagai pintu masuk eksplorasi wisata.
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Gambar 8. Tampilan panorama 360 derajat kawasan Ekowisata
Gampong Nusa

Gambar 8 menunjukkan salah satu panorama 360
derajat yang merepresentasikan kondisi lingkungan
Ekowisata Gampong Nusa. Panorama ini memberikan
gambaran visual menyeluruh mengenai suasana dan
karakteristik lokasi wisata.

J) | 4 N N N
Gambar 9. Antarmuka Media Virtual Tour 360 derajat Ekowisata
Gampong Nusa

Gambar 9 memperlihatkan antarmuka media Virtual
Tour 360 derajat yang digunakan oleh pengguna.
Antarmuka ini dirancang sederhana dan informatif untuk
mendukung kemudahan eksplorasi panorama.

Gambar 10. Penyajian Panorama 360 derajat pada Lokasi
Ekowisata yang Berbeda

Gambar 10 menampilkan variasi panorama 360
derajat pada beberapa titik lokasi Ekowisata Gampong
Nusa. Penyajian ini menunjukkan bahwa media mampu
merepresentasikan berbagai sudut dan area destinasi
wisata.

Gambar 11. Tampilan Sudut Pandang Visual pada Media Virtual
Tour 360 derajat

https://doi.org/10.30743/xxxxx

Gambar 11 menunjukkan perbedaan sudut pandang
visual dalam panorama 360 derajat. Fitur ini
memungkinkan pengguna melihat kondisi lingkungan
wisata dari berbagai arah secara lebih detail.

Media Virtual Tour 360 derajat ini dapat diakses
secara daring melalui platform Lapentor sebagai media
pendukung promosi digital ekowisata.

Media Virtual Tour dapat diakses melalui tautan berikut:
https://app.lapentor.com/sphere/promosi-ekowisata-

gampong-nusa

QR Code akses media Virtual Tour disajikan di bawah ini.

Hasil Uji Coba Media

Uji coba media Virtual Tour 360 derajat Ekowisata
Gampong Nusa dilakukan kepada 15 responden yang
terdiri dari mahasiswa dan masyarakat umum. Responden
diminta untuk mengakses media Virtual Tour 360 Derajat
melalui tautan yang disediakan, kemudian memberikan
penilaian melalui kuesioner.

Penilaian responden dilakukan untuk mengetahui
kualitas media Virtual Tour 360 derajat yang
dikembangkan berdasarkan empat aspek utama, yaitu
tampilan media, kemanfaatan media dalam membantu
pemahaman kondisi wisata, kemudahan visual dan
kenyamanan navigasi, serta tingkat realisme media dalam
menggambarkan kondisi Ekowisata Gampong Nusa.

Hasil penilaian responden terhadap media Virtual
Tour 360 derajat diperoleh dari 15 responden yang terdiri
dari mahasiswa dan masyarakat umum, dan disajikan pada
Tabel 1 hingga Tabel 4.

Tabel 1. Penilaian Tampilan Media Virtual Tour 360 Derajat

Kategori Jawaban Jumlah Responden
Sangat Menarik 8

Cukup Menarik 4

Sangat Tidak Menarik 3

Total 15

Berdasarkan Tabel 1, sebagian besar responden (12
dari 15 responden) menyatakan bahwa tampilan media
Virtual Tour 360 Derajat berada pada kategori menarik
hingga sangat menarik. Hal ini menunjukkan bahwa media

Farizaki Kahvi 19
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yang baik sebagai sarana promosi ekowisata.

Tabel 2. Media dalam Membantu Pemahaman Kondisi Wisata

Kategori Jawaban Jumlah Responden
Sangat Membantu 8

Membantu 3

Cukup Membantu 4

Total 15

Hasil pada Tabel 2 menunjukkan bahwa media
Virtual Tour 360 derajat dinilai mampu membantu
responden dalam memahami kondisi Ekowisata Gampong
Nusa secara lebih nyata dibandingkan media promosi
konvensional seperti foto atau video biasa.

Tabel 3. Kemudahan Visual dan Kenyamanan Navigasi

Kategori Jawaban Jumlah Responden
Sangat Membantu 6

Membantu 5

Cukup Membantu 4

Total 15

Berdasarkan Tabel 3, mayoritas responden
menyatakan bahwa tampilan visual media mudah dipahami
dan nyaman untuk dijelajahi. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan platform Lapentor cukup efektif dalam
menyajikan panorama 360 derajat secara interaktif.

Tabel 4. Gambaran Realistis Kondisi Wisata

Kategori Jawaban Jumlah Responden
Sangat Realistis 5

Realistis 6

Cukup Realistis 4

Total 15

Hasil pada Tabel 4 menunjukkan bahwa sebagian
besar responden menyatakan media Virtual Tour 360
derajat mampu memberikan gambaran yang realistis
mengenai kondisi Ekowisata Gampong Nusa. Temuan ini
sejalan dengan tujuan penelitian, yaitu mengurangi
perbedaan persepsi antara informasi promosi dan kondisi
nyata di lapangan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa media Virtual Tour 360 derajat
Ekowisata Gampong Nusa berhasil dikembangkan
menggunakan platform Lapentor sebagai sarana promosi
destinasi wisata. Media yang dihasilkan mampu
menampilkan kondisi lingkungan wisata secara visual dan
interaktif melalui panorama 360 derajat, schingga
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memberikan pengalaman eksplorasi yang lebih nyata bagi
pengguna.

Hasil uji coba media menunjukkan bahwa sebagian
besar responden menilai tampilan media menarik, mudah
digunakan, serta mampu membantu memahami kondisi
Ekowisata Gampong Nusa secara lebih realistis
dibandingkan media promosi konvensional. Dengan
demikian, media Virtual Tour 360 derajat ini dinilai efektif
sebagai alternatif media promosi digital yang dapat
mendukung peningkatan informasi dan daya tarik
ekowisata Gampong Nusa kepada masyarakat.
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