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INTISARI

Intisari merupakan outline dari sebuah hasil penelitian‘karya ilmiah/naskah
resmi yang memerlukan deskripsi secara singkat. Intisuri disusun dengan kalimat
yang singkat, jelas, runful, dan sistematis dan dopat menggambarkan isi aporan

keseluruhan, Intisari disusun dalam bahasa Indonesia, disusun menjadi 3
alina, tidak lebih dai | halaman, berkisar antara 150-250 fata, diketk dengan
Jarak | spasi. :

* Intisari Tes




ABSTRACT

The digest is an overview of a research result/scientific paperiofficial
manuscript that reguires a briel description. The exsence is presented in short,
clear, coherent und systematic sentences and can describe the content of the
report as a whale. The gist is written in Indonesian, divided into 3 paragraphs, no
mibmfpm,wﬁfﬂﬂﬂmm@lm
hwﬂmmnmﬂ’ﬂulﬂudm‘tﬁf mypotant, rexults were obtained from the.

; gy i £ r.fmnzmmlwﬂu research
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Perkembangan zaman banyak mengakibatkan perkembangan
teknologi yang semakin pesat. Pemakaian teknologi dalam melakukan
komunikasi sebagai surana untuk mempermudah kinerja manusia sangat
banyak digunakan dikalangan masyarakat. Indonesia (KBBI), kata



[

tgknologi mengandung arti metode ilmiah untuk mencapai tujuan praktis,
ilmu pengetahuan terapan atan keseluruhan sarana untuk menyediakan
barang-barang yang diperlukan bagi kelangsungan dan kenyamanan hidup
manusia[3].Proses yang berjalan tersebut dapat menggunskan atau
menghasilkan produk tertentu. dimana produk yang dihasilkan tidak
terpisah dari produk lain mtﬂhhqh. Pariwisata merupakan salah satu
| . ok akibst admnys pandemi COVID-19.
rivvisata Kabupaten Ende tingkat kunjungan
wisatowan ke kabupaten ende mnguhgf-_’_: MUrUnan. wisatawan yang
berkunjung ke Taman Nasional Kelimutu pads tabun 2018 dalim 5 tahun
terakhir semakin meningkat akan tetapi mulai menuron pada tahun 2019,
‘pada tabun 2018 jumlsh kunjungan wisata menapai 91,219, akan fetapi
W'ﬂmmnmﬂ pada tnhun 2019 87.498 wisatawan baik domestic

| motipiin mancanegars. Sementara tahun 2020 a8t pandéivi COVID 19
Jjumiah wisatawan hanya mencapai 39.320 umugﬁxm
Tabel 1.1 Perkembangan Data "msmj"“ﬁmm‘”‘“’ B
Tahun 2017 - 2021
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Pemerintah dserah Kabupaten Ende membuat strategi baru yang
mengacu pada standar operasional prosedur (SOP) protokol kesehatan.
Untuk itu para penyedia wisata juga elemen masyarakat lainnya yang
memahami  protokol kesehatan dunia wisata melakukan beberapa

Salah sstunya gunung kelimutu, yang mana juga terdapata danau tiga
warna yang merupakan tempat dari Taman Nasional Kelimutu. Gunung
kelimutu inilah yang menjadi lokasi/subjek bagi wisatawan vang menarik
untuk dikunjungi. Ohjek wisata ini memiliki potensi dalam meningkat
Pendapatan Asli Daersh Kabupaten Ende. Pada tahun 2020 jumish



pemasukan Wisatawan vang berkunjung berjumiah 39.320 dan tahun
2021, kunjungan terus menurun hingga 33.702. Menurunnya kunjungan ini
berdampak pada Penerimaan Negara Bukan Pajak (PNBP) yang diterima
BTNK Ende. Pada tahun 2019, penerimaan dari karcis masuk sebesar Rp

imaan menurun jauh menjadi

recovery dunia pariwisats yang belum signifikan. Gagasan Wisata Virtual
saat ini telah mulai dan terus dikembangkan oleh berbagai pihak, seperti
kemenparekraf, pemda, serta masysrakat. Konten dalam Wisata Virtual ini
pun sangat beragam, mulsi dari panorama alam, museum. pentas dan



pagelaran seni, budaya adat, hingga suasana kehidupan metropolitan di
Indonesia yang tersedia dalam bentuk gambar dan video. Harapannya.
keberadaan tur wisata virtual dapat membuat calon wisatowan merasa
seperti berada di destinasi dimana mercka inginkan. Hal ini sama saja

dengan menawarkan pengalaman “eoba sebelum membeli” yang dapat

(RnD). Terdapat 3 tahap pengujian pada pene

P prangkat hn‘k Wﬂlﬂhﬂ metode blackbox.
. i, dan uji pemakaian pengguna. Teknil
e naka ﬂ.dlllh Hasil Pﬂmlll'llﬂ. i

dari aplikasi Virtual Tour 2w pada uji validasi desain sebesar
90.56% dan uji pemakaian pengguna sebesar 86.08 %[7] Penelitian milik
Maria Ursula Kawulur , Yaulie Deo Y. Rindengan? , Naverius B. N.
Najoan.dik (2018) yang berjudul * Virtual Tour e-Tourism Objek Wisata

Alam di Kabupaten Biak Numfor”. Perkembangan teknologi yang semakin




hari semakin pesat membuat munculnya inovasi-inovasi baru. Virtual Tour
bisa menjadi salah satu medis informasi dan e-Tourism adalah integrasi
antara perkembangan TIK dengan pariwisata. Kabupaten Biak Numfor
mempunyai potensi yang besar dibidong pariwisata. Oleh karena itu
dibuatlah aplikasi yang dapat memberi mformasi tentang objek-objek
wisata alam yang berada di Kabupaten Biak Numfor. Menggunakan Rapid
Applcﬂm]:'hvclupm (RAD) sehagai metode perancangan aplikasi,
miasyarakat dibiarapkan agar dapat menerima informasi yangdikaji dengan
praktis [B]. Penelition milik Seli Istita . Hm Suroyo . dkk (2021) yang
berjudul “Pengembangan Aplikasi Virtual Tour (Wisata Virfual) Objek
Wisata dengan Konten Image Kamer 360" Aplikasi yang berbasis
website telah menjadi kebutuhan, saksh satunya aplikasi web dalam bentuk
virtual tour scbagai media informasi untuk meperkenalkan tempat objck
wisata yang berada di kota, Penelitian ini mengambil kots lahat sebagai
abjek utama, dimana informasi akan di tampilkan secara visual dari suatu
lokasi dengan panorama 360 sehingga penggunn dapat mengetahui objek
mmm digunakan adalah metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) yang merupakan metode rncang bangun perangkat
lunak multimedia yang menekankan pada 6 tahap pengembangan
multimedia. Adapun Fitur vang akan digunakan adalah maps, informasi,
panorama 3607, comment, like dan rating. Manfaat aplikasi virtual tour ini

dapat memudahkan wisatawan untuk melihat objek wisata yang ada di

kota lahat[%] Mobile web adalah situs dan laysnan yang dirancang untuk



dijalankan pada perangkat mobile [10]. Mobile web merupakan teknologi
yang mengakomodasi kebutuhan akan akses internet melalui perangkat
mobile (bergerak). Sebelumnya web atau internet hanya dapat dinkses
melalui komputer (PC/personal computer). Menyikapi keadaan ini penulis
mencoba membangun sebuah sisteminformasi berbasis website dengan
teknologi virtualfour memudahkan dan-mempromosikan lebih luas

__!'h."ll. di kah.“}aim

1.2. Ruomusan Masalah

Rumusan masalah dalam penulisan Tesis ini adalah:

|. Bagaimana metode pengembangan aplikasi SDLC dapat diterapkan
dalam pembuatan aplikasi virtual tour 360 pariwisata kabupaten ende
berbasis mobile?



2. Bagaimana metode evaluasi untuk mengukur kualitas aplikasi virtual
tour 360 pariwisata kabupaten ende berbasis mobile?

1.3. Batasan Masalah
Mengingat begitu luasnya permasalahan yang terdapat dalam penulisan ini,
||1|| a5l ma

S iformsi chiok wit s menbalns W
Mobile weh ini menggunakan mde\’utmlfw
kasi virtual tour berbantusn video '

serta framework PHP yaitu Codelgn

1.4. Tujuan Penelitian
Ada pun tujuan penelitian ini adalah sehagai berikut :
I, Merancang suatu sistem informasi objek wisata yang bisa
media promosi objek wisata Danau Kelimutu



2. Memancang Sistem Informmsi Pariwisata Danou Kelimutu dengan
teknologiinternet dan bersifat web dengan teknologi virtual tour .

3. Mengidentifikasi dan menginventarisasi obyek-obyek wisata yang
berpotensi seperti danau kelimutu.

4. Untuk memberikan informasi_dan mempermudah merekomendasikan

Dalam .-_'-..'::-'::..' i ik pengumpulan data dalam

proses pembuatan sistem. teknik pengumpulan data yang akan dilakukan

adalah:

I. Penelitian Kepustakaan (Library Research) Disini penulis melakukan
searching literatur di internet sehingga dapat membantu penyelesaian
masalah.



LY

2. Pengumpulan Data Disini penulis mengumplkan data yang didapat
dari hasiltinjauan ke lokasi Taman Nasional Danau Kelimutu Kabupaten

3: Wakuitkwawancarn Flikiat: pavealis: mengommpalln duta: dengan. var
P MM n

4. Perancancan’ Penulis melaku




bersifat online Memurut Latie£M (2017) dalam penelitiannya yang berjudul

Metode Rational Unified Process untuk Pengembangan Aplikasi Web dan
Mobile (Studi Kasus Sistem Informasi Tanaman Obat Daerah Gorontalo)
penulis menyimpulkan Pengembangan sistem ini dilakukan menggunakan
metode rational unified process yang terdiri dari tahapan inception.

11



1z

elaboration, construction, dan transition. Terdapat 6 kebutuhan fungsional
utama dan 3 aktor yaitu admin, contributor dan expert. Aplikasi web
dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP sebagai back-end
aplikasi yang berfungsi sebagai pengolahan data tanaman obat, sedangkan

nionic framework yang berfungsi untuk

mengenal  semua i yaitu  97.8%. Dalam
mengkombinasikan gambar panorama 3600 dengan video, didapatkan
kesimpulan bahwa spesifikusi video yang dapat berjalan pada gambar
panorama 3600 yaitu video dengan Type file flv, jika menggunakan Type
file MP4 ukuran video lebih besar, dan tidak dapat berjalan pada gambar



i3

panorama 3600 dalam aplikasi Virtual Tour Kampus UNSRAT. Virtual
Tourpanorama 3600 Kampus Unsrat Manado dapat diakses secara online di
sitis resmi hitps://maps.google.com  dengan kata kunci  Unsrat,
Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode Black Box. aplikasi
tersebut dapat berjalan dengan b i yang diharapkan. Terkait dengan
literatur dari dilihat pada Tabel 2.1.




2.2. Keaslian Fenelitian

Tabel 2.1. Matriks literatur review dan posisi penelitian
Pemanfaatan Teknologi Informasi Pengembangan Pariwisata Danau Kelimutu
Dengan Virtual Tour Berhasis Mobile Web

informasi yang dikaji

No Penellti Metode Hasll Keterangan
1| Maria Ursula Kawulur Metode Kabupaten Biak Numior | Apliknsiuntuk Kelemahan proses
Yaulie Deo Y. Rindengan | pengembangan | mempunyai potensi yang | objek wisata alam penelitian yang lebih
Xaverius B.N. Najodn RAD besar di bidang di Kabiipaten spesifik ke proses
(2018 pariwisata. oleh karena ftu| Biak Numfor pengambilan foto-foto
dibuatlnh aplikasi yang sebagni salah satu objek wisata alam karena
dapal memberi informasi | media sumber alat yang digunakan
tentang objok-objek informas telah kurang memadai. Karena
wisatn alam yang bernda | berhasil dibangun pengambilan folo yang
di Kabupaten Biak dengan berbasis kurang memuaskan dan
Numfor. menggunakan | web 2. Sitos dari kurang memadai maka
Rapid Aplication web ini adalsh kelemahan dari
DBevelopment (RAL) dapat diakses dan pengembangan ini yaitu
sebagai metode digunakan karena gambaran yang
perancangan aplilasi; bersifat online. ditampilkan di dalam
masyurakal diharapkan aplikasi masih belum
agar dapat menerima sempurma.




Tabel 2.1 { Lanputan )

No Penelitl Metode Hasil Keterangan
dengan proktis. setelah
melakuksdn proses
pengombilan dala hingga
proses pemyelesian Virtual
Tour E-tourism objek
wisata alam ini.

2 | Mukhlisulfatih Latief Metode Pengembangan s ysiem Hasil gambar dun
Novri1 Kandowangko, dan [ pengembangan | i dilakukan apliknsi masih
Rampi Yusuf Ration Unified menggunakan metode belum sempurna

Process rutional unified process | dalum desain ini
vang terdiri dari thapan | aplikasi harus

mception, elaboration,
construction, dan
transition. Terdapat 6
kebutuhan fungsional
utame dan 3 aktoryaity
admin, contributor dan
expert. Aplikasi web
dibangunmenggunokan
hethnsa petmrograman

PHP sebagai back-end

diperbaiki lagi.




Tabel 2.1 { Lanputan )

No

Peneliti

Metode

Hasll

Keterangan

aplikasi vang
berfiungsisebagai
pengolshan data

{anaman obat,
sedanglkanpada aplikas
nibile menggunnkan
ionic framework yang
berfungsi untuk
menampilkan dan
meencari data tanaman
obat berdasarkan penyakit
terteniu. Pengujion
aplikasi dilakukan
menggunakan metode
white box, black box.'dan
pengujian usabilitysistem.
Dhari hasil pengujian
dipernlehnila usability
sebesar 83% yang
menumnjukkan bahwa

S1stem Informast




Tabel 2.1 { Lanputan )

No Penelitl Metode Hasil Keterangan
Tanaman Obat ini sudah
berjalan-sestial dengan
vang dikarapkan.

3 | Fahri R. Daud, Metode Luther | dalam aplikasi Virtual I} Kurangnya

VirginiaTulenan, Xaverius. | Sutopo Towr kampus ini spol spot
B. N. Najoan{2017) penzouna dapat pengambilan

melihat lingkungan gambar yang
kampus secara visual kurang
dengan pandangan dalam ruangan
panorama J60a. missinya.
Selam #u, pengguna Laboratorium, Kantor
juga dapat berjalan- Administrasi Fakultas,
jalan ke 29 Jokasi yang Fantor Pusat UNSRAT)
ada di knmpus dik
Universitas Sam 2) hmsil gambar dolam
Ratulangi Manado aplikasimasih belum
menggunakan tombaol SETIpUTna
yang disediakan 3) Untuk
Aplikasi Virtual Tour pengembangan aplikasi
kampus ini telzh ini masih kurang
melewati proses sehingga diharapkan




Tabel 2.1 { Lanjutan )

pengujian, dan berfungsi | pengembangan ke
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Landasan Teori

Pada ers industri 4.0, Kila tidak bisa lepas dari teknologi
Pergerakan sektor ekonomi -yang meskipun menurun saat pandemi hisa
terus berjalan dengan memanfaatkan kecanggihan internet. Lewat internet,
transaksi bisa tetap teralinwaloupus dilakokan don jorak jauh. Tak henyo

manusiaf13]. Penggunaan istilah ek bahosa Inggris: Technology)
telah berubah secara signifikan lebili dari 200 tahunterakhir, Sebelum abad
ke-20, istilah ini tidaklah lazim dalam bahasa Inggris, dan biasanya merujuk
pada penggambaran atau pengkajian seni terapan [ 11]. Istilah ini sering kali
dihubungkan dengan pendidikan teknik, seperti di Institut Teknologi
Massachusetts (didirikan pada tahun 1861) [14] .
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Teknologi adalah konsep yang sangal luas dan digunokan untuk
merujuk kepada beberapa cabang ilmu pengetahuan dan penelitian. Istilah
“Teknologi” berusaldari kata Yunani, yaitu “techne” yang berarti
“kerajinan” dan “logia” berarti “studi tentang sesuatu[15]. Beberapa

contoh teknologi adakah teknologi infisrmasi, teknologi medis, bioteknologi,

an pen i

[17]. Pariwisata 4.n' Tourism 4.0 masih menjadi perbincangan dalam
dunia pariwisata dua sampai tiga tahun kebelakang ini. Di tingkat dunia,
Spanyol adalah salah satu negara yang telah mengadopsi konsepini dengan
sangat baik, karena terlihat dari kinerjanya pada akhir tahun2019 Spanyol
bertengger di rangking pertama dunia dalam peringkat daya saing pariwisata



2%

internasional yang dikeluarkan oleh World Economic Forum (WEF) [18].
Istilsh pariwisata 4.0 (tourism 4.0) sebenarnya berawal dariadaptasi industri
pariwisatn yang mengikuti irupsi dari perkembangan industri secara umum
yang saat ini telah mencapai revolusi yang ke- empat yaitu industri 4.0,

Oleh karena itu, berbicars mengen iwisata 4.0 maka kita tidak nkan bisa

Information Communication Technology (ICT) .

2.6. Informasi
Secara etimologi, informasi berssal dari bahasa Perancisinformacion
yang memiliki arti konsep, ide, atsu garis besar. Informasi sendiri



7

merupakan kata benda wvang berarti aktivitas dalam pengetahuan yang
dikomunikasikan. Informasi adalah sekumpulan data atan fakta yang
dikelola menjadi sesuatu vang bermanfast bagi penerimanya. Biasamya,
informasi akan diproses terlebih dahulu agar penerima mudah memahami
informasi yang diberikan. Sederhananya, mformasi sudah diolah menjadi
bentuk yang bermilai atayobermakna.  Informast memang tidak bisa
dipisahkan dengan data. Kendati demikion. keduanya memiliki arti yang
berbeda. Pasalnya, data adalah fakia yang masih bersifit mentah atau belum
diproses, setelah mengalami pengolahan, data lersebul bisa menjadi
informasi yang dibutuhkan masyarakat [21]seperti pada gambar 2.1.

| DANAU KELIMUTU PRIVATE

Gambar 2.1 Browser Danao Kelimutu
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a. Pengertian Informasl
Pariwisats yang dikelola dengan baik merupakan sumber
PAD yang besar dan merupakan motor penggerak perekonomian
rakyat [22]. Pariwisata ftidsk akan habis dieksplorasi sampai

Parmwisata
pemasaran, dokumentasi maupun pendalaan yang sangal penting



b. Kebutuhan Informasl

Kebutuhan Informasi merupakan sebush kebutuhan yang dimiliki
melengkapi pengetahuan mereka akan suatu hal [23] . Tiap harinya

b. Sumber i Sekunder Sumber informasi sekunder menyediakan
informasi yang di proses dengan bahan sumber informasi primer,

¢. Sumber Informasi Tersier Sumber informasi tersier berisi
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informasi hasil penempatan dan pengumpulan sumber informasi
primer dan sekunder.
d. Sedangkan pendapat lain mengenai sumber informasi mengatakan
informasi bersumber dari manusia, peristiwa dan realita. Manusia
i 1 informasi karena manusia

disampaikan akan menjadi

karakteristik web untuk mobile berbeda dengan desktop. Berdasarkan
definisi diatas dapat disimpulkan website mobile adalah situs yang
dirancang khusus untuk perangkat mobile yang dirancang menggunakan
standar dan protokol yang sama dengan desktop web.
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|. Beberapa aspek yamg harus diperhatikan dalam perancangan
website mobile, vaitu: Keterbatasan fisik, meliputi bentuk fisik
yang kecil dan inputan terbatas.

perangkat mobile seperti handphone yang mempunyai ukuran [fayar
terbatas atau keterbatasan lamnye dalam sebuah perangkat mobile. Pada

bulan Mei tahun 2005, mobile web dikeluarkan W3C memakai nama
Mobile Wen Initiative [MWI] yeng bertujuan agar web bisa diakses dari
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perangkat mobile dengan sederhana sama seperti ketika mengakses dari
komputer desktop.Membuat mobile web diperlukan implementasi untuk
memperbaiki dari sisi interoperability[28]. Usability serta accessibility di
mobile web. Bizsanya mobile web memiliki ukuran yang ringan pada

secara material dan juga financial[30]. Kekurangan tersebut terletak pada
domain yang membuat pengguna mobile web harus mempunyai 2 bush
domain, Selain itu jika terjadi gangguan, maka akan sedikit sulit untuk
memperbaikinya kembali.
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Persyaratan Membangun Maobile Webh

Dalam membangun mobile web, mada beberapa hal yang harus
diperhatikan terutama untuk perangkst keras, Dari urusan bandwidth,
kondisi joringan terutama di Indonesia sudah memungkinkan untuk

teks[33]  Ungkapan ‘"virtual tour" sering digumakan  untuk
menggambarkan berbagai video dan media fotografi berbasis panorama
menunjukkan pandangan tak terputus, karena panorama dapat berupa
rangkaisn foto stau pamning Video rekaman . Namun, frase “tur
panorama” dan "virtual tour” sebagian besar telah dikaitkan dengan wisata
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virtual yang dibuat menggunakan masih kamera . Wisata virtual tersebut
terdiri dari sejumish foto yang diambil dari satu sudut pandang . Kamera
dan lensa yangdiputar di sekitar apa yang disebut sebagai ada gunanya
paralaks (titik yang tepat di belskang lensy di mana cahaya konvergen).
Virtual tour menggunakan elemen-elemen multimedia seperti efek suara,
musik, narasi danteks. Dalam bahasa sederhana, virtual tour merupakan

diterapkan pada pengembanganperangkat lunak berbasis Multimedia. Salah
satu metode pengembangan perangkat lunak yang paling terkenal adalah
metode pengembangan multimedia menurut O.B.P. Mah et al. / Journal of
Cultural Heritage 39 (2019) 202-211, yang berpendapat bahwa terdapat 3
(tiga) tahapan dalam metodologi pengembangan multimedia yaitu Data
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collection, Data preprocessing, Data processing

()

[ [ e [ v [ -]

prosadur vangdiadopsi dalam koleksi kami baik yang berwujud maupun tidak
berwujud.
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. Data Preprocessing

Data nyata dikumpulkan melalui survei di tempat menggunakan kamera
360 don kamera DSLR. Kamera 360+ digunakan untuk menangkap gambarbulat
candi. Gambar bulat mentah kemudian diproses menjadi gambar panorama.

-Ia-..=. coba untuk penin

Untuk ruang tertutup atau area utama dari candi (misalnya titik buta
di sekitar altar), sudut pandang sengaja dipilih dan diatur menggunakan
triangulasi (misalnya tiga abu-abu poin dalam segitign garis putus-putus,
untok memastikan cakupan maksimum candi. Meskipun gambar bulat



tindih atau kemudahan pengumpulan yang sama dibandingkan dengan video
sferis. Dengan demikian, metode data campuran diadopsi, yang melibatkan
melengkapi gambar bulat di VT.
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METODE PENELITIAN

3.1 Deskripsi Daerah Penelitian
a.  Luas dan Batas Wilaya Penelitian

sampai dengan 1,731 mdpl.
. lklim

1.615 mm/tahun sampai dengan 3.363 mm/tahun. Musim hujan dimulai
dari bulan Desember hingga bulan Maret dan bulan Oktober sampai

EE]



dengan bulan November merupakan bulin terkering. Suhu udara
berkisar antara 25.5 Oc sampai dengan 31 Oc, adapun suhu minimum
berkisar antara 11,6 Oc yang terjadi pada bulan Juli sampai dengan
bulan Agustus.

karena kandungan kimia berupa garam besi dan sulfat. mineral

lannya serta tekanan gas aktifitas vulkanik dan sinar mataharian
ilmuwan dan peneliti menyebutkan bahwa Proses perubahan warna air
danau tidak serta-merta berubah tapi melalul proses seperti hanya
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segumpal warna yang berbeda ditengah danau lalu melebar keseluruh
danau. Perubshan ini hanya dialami oleh satu dansu dalam setiap
wakto, Tercatal sejak tahun 1915 ketiga danau tersebut berubah warna

secars bervariasi ontara 17 sampai 44 kali Sejak tabun 1915 sampai

iwu Ata Polo dengan luas 4 hektar

penduduknya 46 jiwa per k

penduduk adalah sebesar 57.550 RT dengan rata-rata penduduk perRT
tidak terlalu bervariasi yakni antara 3-6 jiwa per RT pada setiap
kecamatan, sedangkan rata-rata penduduk per RT untuk Kabupaten
Ende yaitu 4 jiwa per RT.
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Potensi Obvek Wisata Edukasi Danan Kellmito

Taman Nasionnl Kelimutu diresmikan sejak 26 Februmrs 1992,
terjadi karena ditabun 1886 Gunung Kelimutu pernah meletus dan
meninggalkan liga benfuk kawsh danau dan danau fersebul saal ini
dinemakan sebagai Danau Kelimutu, Danat Kelimutu juga memiliki
keindahan yang lain yaitu terdapat kesnekaragaman hayati yang ada di
kawasan Taman Nasional Kelimutu ysita tumbsh dan berkembangnya
fora dan fauna yang berancka ragam. Kawasan ini sudah sejak lama
dijadikan sebagai kawasan konservasi yang berizin sebagai upaya
penangkaran, atou pora peneliti-peneliti tumbuhan sebagai kegiatan
studi. dan lain-lain. Potensi berupa sumber daya alam keragaman hayati
flora don fauna yang berada di Kawasan Dansu Kelimuta dopat

dikembangkan menjadi suatu obyek wisafa berbasis edukasi sebagai
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tambahan wawasan dan ilmu pengetahuan alam berkaitan flora dan
Fauna,
Potensi Danau Kelimutu sebagni wisata edukasi memiliki
peluang yang sangat besar. Wisata edukasi memiliki konteks yang
isata, akan tetapi pendidikan

yang menarik kedatangan wisatawan ada tiga, yaitw (1} natural
resources (alami) seperti gunung. danau, pantai dan bukit, (2) atraksi
wisata budaya seperti arsitektur rumah tradisional di desa situs
arkeologi, seni dan kerajinan, ritual, festival, kehidupan masyarakat
sehari-hari, keramah tamaan, makanan, (3) atraksi buatan seperti acara
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olahraga, berbelanja, pameran, konferensi dan lain-lain. Danau
Kelimutu memiliki daya tarik sebagai sarana cdukasi karena lingkup
kawasan Taman Nasional Kelimutu memiliki cagar budaya alam
(natural resources) yang sangat bagus dimana didalamnya terdapat
flora, fauna dan unsur kebudayaan yang masih kental Keindahan flora
dan fauna yang ada menjadikan daya tarik bagi wisatawan yang dapat

kedepannya perencaan tersebut akan dilakukan lebih matang lagi
setelah sarana dan prasarana terpenuhi.” (22 Mei 2018).

Ungkapan diatas diperkuat dengan penjelaskan oleh Kepala
SPTN Wil | Moni bahwa:
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“Kekayaan alam di kowasan Taman Nasional Kelimutu
memiliki potensi yang sangat besar jika dikelols dengan bak.
Banyaknya para peneliti berdatangan hanyn untuk mefakukan penelitian
alam baik dari segi flora dan fauna yang ada. Terutama Wisatawan
Sanyaknya, jefiis-jenis flora dan fauna menjadikan daya tarik tersendiri

AT _Fﬂl'l.i]]gkm sekiar 132094,

helajar. Kebudaynan

S&iﬂﬁ mﬁ 'ntimmrm yang

Ungkapan \ diya tarik obyek wisata

Danau Kelimutumemiliki yang besar untuk dijadikan wisata
edukasi. Fenomena alam adanyadanau tiga warna yang terjadi karens
adanya senyawa-senyawa yang terkandung seperti feri hidroksida,
sulfat dan ferosulfat yang membentuk danau dapat berubahwarna.
Keanekaragaman hayati flora dan fauna jugs menjadiken Danau



Kelimutumenyimpan ilmu pengetahuan alam didalamnya. Wisatawan
tidak hanya menimkatikeindahan Danau Kelimutu saja melainkan dapat
belajar mengenai flora dan faunayang ada di kawasan Taman Nasional
Kelimutu. Kebudayasn masyarakat sekitaranDanau Kelimutu sangat
bagus untuk dipelajari sebagaibagian dari kebudayaan Indonesia.

1 kawasan florn dan

tetapi wisatawan lokal kurang memahaminys kecuali jiks wisotawan

dari luar daersh atan wisatawan Mancanegara pasti selain keindahan
Danau 3 warna, bissanya mereka mengelilingi wilayah area flora dan
fauna serta berinteraksi dengan masyarakat setempat. ™ (22 Mei 2018)
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Potensi daya tarik Danau Kelimutu dikelompokkan dalam tiga

aspek vakni something to see, something to do &an something to buy.
Tiga Aspek tersebut berdasarkan hasil literasi Budiani, et of (2018)
dalm penelitiannya, vakni:

Something to see {sesuatugpang

saja. Berbeda ketika ada upacara adat stauritusl masyarakat umum
bissanya beramai-ramai untuk menyaksikan Biasanya  diadakan
dikawasan ares danau Kelimutu saja tidak sampai masuk hutar”. (25
Mei 2018). Kepala Balai Taman Nasional Kelimutu senada berkaitan



dengan potensi wisataTaman Nasional Kelimutu memberikan
penjelasan bahwa banyak potensi vang tersedia sebagai tempat wisata
edukasi. Wisata edukasi disini wisatawan tidak hanys berwisata,
berfoto. makan dan pulang, melinkan ditambah memiliki ilmu

pengetahuan dan wawasan berkaitan dengan flora dan fauna yang ada.

1. Data Collection
Data Collection adalsh prosedur pengumpulan, mengukur, dan
menganalisis insight vang ohurat untuk problem  yang  ada
menggunokan teknik standar yang divalidasi Yang perfu kita tou
Jtujuan dari data collection Pengumpulan atau koleks: data yang okurat
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sangat penting dan bertujuan untuk menjaga integritas penelitian,
membuat keputusan bisnis yang tepat dan memastikan jaminan
kualitas, Dari data collection yang kita lihat pada bagan di atas
terdupat beberapa jenis pengumpulan data yaitu, mengumpulkan data

g sebush organisosi. Data
mentah dikumpulkan, difilter, diurutkan, diproses, dianalisis, disimpan,
lalu dissjikan dalam format vang dapat diboca. di dalam data
processing ini ada beberapa tahap vang akan dijelaskan nantinya
membangun aplikasi yang biss menampilkan foto panorama serta
menampilkan informasi, audio, dan peia lokasi taman wisata danau



kelimutu. Hasil proses pembuatan berdasarkan perancangan aplikasi
virtual tour telah sesuai dengan hasil analisa yang dilakukan. Dalam
aplikasi ini, pengguna bisa melihat keadaan tempat wisata alim di 3
(Tiga) spot tempat wisata, sehingga dapat menampilkan informasi
visual yang interkatif Dalam aplikasi ini juga terdapat peta lokasi

ak dan jarak tempat wisata

dapat digunakan adalah memanggil Form Login, Form Ubah Password,
dan untuk melakukan Logout dari account dan keluar dari aplikasi. Menu
Master digunokan untuk memanggil form Master Anggota, Master
Koleksi, Master Supplier . Menu Pengaturan digunakan untuk memanggil
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form Setting Pengpuna, Setting Kaoleksi, Setting Dewey dun Setting
Transaksi. Sedangkan menu Transaksi, dapat digenakan untuk
mengaktifkan modul transaksi yang dimaliki vaitu Transaksi Khusus,
Transaksi Biasa. Katalog Buku dan transaksi pengadaan buku. Menu
Laporan digunakan untuk menampilkan form laporan vaitu Laporan
master yang terdiri dari laporan anggota. laporan koleksi dan laporan
supplier serta Laporan Transaksi untuk menampilkan laporan transaksi
biasa dan loporan keseluruhan transaksi khusus,

Tampilan Form Menu Utama merupakan tampilin pertama pada
saat program dijalankan don bagian wtama dimans digunakan uentuk
memilih menu-—menu daritempat wisata alam danau kelimuty, dizntarsnya
menu fiwn atabupu,tiwu koo fai mrva mori,dan tiwa atapolo. Form Menu

Utama dapat dilihat pada gambar 3.3 sebagai barikut:

Virtual Tour Danaw Belimutu

Emnaniel Minpo

Gambar 3.3 Menu Utama Virtual tour danau kelimutu
I. Form Login Utama

From Login Utama mempakan gerbang otama untuk dapat



masuk ke dalam aplikasi Pengguna memasukkan username dan
password. Username dan password tersebut telah lersimpan dalam
database. Apabila username dan ataupun password yang di- input-kan
tidak sesuni dengan vang ada dalam database maka pengguna tidak

menginputkan password lama kemudian menginputkan password baru
mencocokkan ontara password baru yang dimasukkan dengan
password hima  Kemudian tombol Simpan digunakan untuk
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menyimpan perubahan tersebut dan tombol Batal untuk membatalkan
dan membersthkan semua inputan vang telah dimasukkan.

3. Form Pengunjung
Pada form i dipanggil melalui Form Menu Utama > Master >

Tombol Batal digunakan wntuk membatalkan data yang sudah
diinputkan atau dibersihkan dari semua isian.

C e

Tombol Keluar digunakan untuk keluar dari form Master Pengunjung.
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Form Setting Dewey

Form pengaturan dewey digunaken untuk melokukan pengaturan
yakni penambahan, pengubahan ataupun penghapusan data untuk
klasifikasi DDC. Navigasi vang berbeda hanya pada tombol hapus
saja, yaitu untuk melakukan penghapusan data yang sudah ada,
Form Setting Fengguna

Form ‘Setting penggruna  dipanggll melslui Mem Utama =
Pengaturan > Pengaturan Pengouna. Form Wi digunokan untuk
mienambah ‘wser login dan menghapus . untuk akses ke form ini hanya
bisa dilakukan oleh koordinator saja. Tombol navigasmya memiliki
fisngsi vang samn dari yang sebefumnya. Penambahandapat dilakikan
dengan mengisikan wser dan password serta memilil jabatan untuk hak
aksesnya. Pads menu int menampilkon tiga area danosu kelimuty, yang

meliputi tiwe atabupu, two koo @i mews morn dan tiwo ot palo.

Tampilan tiwan atapolo

-3

Gambar 3.4 Menu Tiwu Atapolo
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Tiwu ata polo merupakan salah satu dari 3 danaw . yang ada di
danau kelimutu . Tiwu atapolo sendin merupakan tempat berkumpulnya
jwa-jrwa orang yang telah meningeal dan oseloma fa hidop sefaln
melakukan kejshatantenung. Mosyarat kabupaten ende masih sangal
mempercayal tentang mitos dan lelubur yang ada pada danan kelimartu.

Tamptlan Tiwu Kowe Fal Nuwa Morl

Gambar 3.5 Tine Koo Fai Nawe Mury
Tiwi koo fai nowa mort merupokan bagian dan danoy kelimutu
ving memiliki mitos tempat berkumpulnya jiwa-jiwa muda yang telah
mendabuful atan meninggal dunia, mosyamkat  sukw lio  sangat
mempercayai bahwa jiwa-jiwa muda yang telah meninggal berkumpul di
danautiwu koo fii nuws aouri

Tampllan tiwa atabupu

Gambar 3.6 Trwu Atabupu
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Tiwu atabupu merupskan bagian dari damau kelimutu yang
memiliki mitos tempat berkumpulnya jiwa-jiwa orang tua yang telsh
mendahului atsu meninggal dunis, mosyamkat suku lio sangat
mempercayai bahwa jiwa-jiwa orang tua yang telah meninggal berkumpul

34 Penerapan Metode TAM (Technelogy Acceptance Model)
Diari waktu ke waktu, teknologi dengan menggunakan komputer
selalu mengalami peningkatan dan perkembangan. Teknologi semakin
maju dan memadai dan berbanding lurus dengan pembuatan dan
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pengembangan berbagai aplikasi yang dapat mengakibatkan skses
informasi dapat diakses secara cepat, tepat, terkini dan akurat. Penyajian
perusahoan atas organisasi . Salah satu sistem informasi yvang sangot

TAM yang belum dimodifikasi terdii dari lima konstruk utama,
diantaranya: persepsi kemwdahan (perceived ease of use). persepsi
kegunaan (perceived usefulness), sikap penggunaan (attitude towards
using), nist periliku penggunaan (behavioral intention to use), dan
penggunaan sistern sesungguhnya (actual system usage). Secara skematik,
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teori TAM dapat terlihat pada Gambar.

o Attitude Toward Using Ada banyak definisi mengenai sikap.
berdasarkan karya Ajzen dan Fishbein, skala sikap telah dikembangkan
mengenai penggunaan spreadsheet. Sikap penggunaan disini mengacu
pada perasaan umum orang tersehut menguntungkan atau tidak
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menguntungkan . Definisi sikap penggunaan (attitude toward behavior)
menurut Davis yaitu perasaan pengguna baik positif maupun negatif
untuk melakukan perilaku yang sudah ditentukan .

Behavioral Intention to Use




Tabel 3.1 Uji Validitas

vorrelation
PELIT 077 VALY
PELIZ D.Hf_& WAL
PELI3 M. TRG VALID

PELA 0477 VALID
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Tabel 3.2 Hasil Uji Reliabilitas

Varlabel Cronbatch Alphe  Weterangan
g — i
POl a8 Heliabel
ADT na3a Relibel

Tabel 3.3 Deskripsi Penelitian TAM

ention to Use (BI) sebagai
pendahulu dari Penggunaan Sistem Aktual atau keberhasilan suatu

sistem informasi. Behavioral Intention to Use adalah suatu keinginan
seseorang untuk melakukan suatu kegistan. Minat tersebutmuncul akibat
adanya keinginan, kesukaan dalam melakukan kegiatan tersebut dan
memberikan sesuatu hal positif yang menyenangkan (Davis et al., 1992).
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Menurut (Davis, 1985) minat perilaku adalah kecenderungan perilaku
untuk tetap menggunakan suatu.

Tingkat penggunaan sebuah teknologi komputer pada seseorang
dapat diprediksi dari sikap perhatiannya terhadap teknologi tersebut,
misalnyn keinginan menambah perangkat pendukung, motivasi untuk

tetap mengguniskan. serta keimginan untilk memotivasi pengguna lain.

entu  akan

psi Davis et al. (1992);

penelitian-peneliti
Disztinger et al.. 2017; Vishwakarma et al.. 2020),
A5 Metode Penclitian
Dalam rmangka memperfuas penelitian sebelumnya tentang
penerimaan teknologi VR, penelitian ini bertujuan untuk memahami niat
adobsi teknologi VR untuk berwisata secara virtual Konstruksi inti
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(Davis, 1985) yang digunakan di TAM, yaitu PEOU dan PU, diterapkan
untuk membangun basis inti model penelitian. Stodi ini didirikan dan
dengan menguji dan memvalidasi sejumlah hipotesis (Veal 2018).

kinerja yang 'm

mendefinisikan  kenikmatan vang dirasakan sebagai "Sejauh  mana
sistem atay layanan dianggap menyenangkan.". Sementara (H. W. Kim
et al, 2007). menganggap kenikmatan yang dirasakan sebagai manfaat

yang membentuk nilai yang dirasakan pengguna dalam penggunaan
Internet seluler. Studi sebelumnya telah mengkonfirmasi hubungan
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positif yang signifikan antara kenikmatan yang dirasakan dan niat
penggunaan. (Disztinger et al, 2017; Lau et al. 2019; Shen et al., 2020)
Dengan demikian, dalam penclitian ini, Perceived Enjoyment dapat
dianggap sebagai variabel penting dari niat perilaku penggunaan
(Behavioral Intention ta Use),

m VR dengan gambar, suara, sty
epsi hadir mirip mhm dimensi aliran, yaitu “keadaa

nakan  hasil dari

pergerakan be o Immersion telah diakui
sebagai elemen penting dalam penelitin VR dan juga pengarubnya
terhadap pernsann kehadiran pengguma (Rose el al, 2018) . Perceived
Immersion telah ditemukan sebagai salah satu prediktor signifikan dari
adopsi VR dalum konteks pengalaman destinasi (Vishwakarma et al,
2020), H4: Perceived Immersion (PIM) berpengarub  terhadap
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Behavioral Intention to use (BI) teknologi VR untuk wisata virtual,
Kecemasan terkait teknologi terjadi ketika seseorang merasakan
ketakutan dan kecemasan akibat interaksi dengan komputer atau sumber
teknologi apa pun yang sebenarnya tidak menghadirkan ancaman nyata.
Kecemasan Konsumen lentang anaan teknologi secarn khusus

virtual. Pengaruh sosial pada adopsi teknologi adalah



1996). Pengaruh sosial ini seperti kecenderungan lingkungan sekitar
dalam penggunaan teknologi. Sementara penelitian (Yap, & Ng, 2018)
menemukan batwa Social Influence berpengaruh terhadap niat adobsi
dunia virtual. H6: Social Influence (SI) berpengaruh terhadap
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Behavioral Intention to use (BI) teknologi VR untuk wisata virtual. HT:
Sensation Seeking (SS) berpengaruh terhadsp Behavioral Intention to
use (Bl)teknologi VR untuk wisata virtual. arian sensasi merupakan eiri
kepribadian yang mencerminkan keinginan individu untuk mencari

rangsangan yang baru, bervariasi

mwwmu&mmmhﬂm metode
snowball sampling, pengambilan sampel dilakukan dengan cara mencari
beberapa sampel pertama, kil kenalan mereka yang memiliki
pandangan atau situasi serupa diminta untuk mengambil bagian dalam
penelitian (Naderifar et al.. 2017). Metode snowball sampling dipilih
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dengan alasan jumlsh populssi pada penelitian ini tidak diketahui
angkanya secara spesifik serta penulis tidak memiliki akses ke sumber
data yang cukup luas sehinggn mempermudah dalam pengambilan
sampel. Pengumpulan data vang digunakan adalah metode survei dengan

teknologi VR. Hasil penelitian ini sejalan dengan model TAM
(Technology Acceptance Model) oleh (Davis, 1985), juga sejalan dengan
penelitian-penelitian sebelumnya dalam konteks pariwisata (Disztinger
et al, 2017; Yap, & Ng. 201%; Yeh et al, 2011). Variabel Perceived
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Enjoyment (X3) berpengaruh positif dan signifikan terhadap Behavioral
Intention to Use VR in Tourism. dengan kata lain hipotesis ketiga (H3)
dabm penelition ini diterima. Artinyn semakin tinggi Perceived
maka semakin tinggi nist ad nologi VR. Hasil penelitian ini

tion to Use VR in Tourism, dengan

dalam penelitian ini diterima. Hasil penelitian menu

g Tecl nology  Anxiety atau
kecemasan yang ' penggunaan VR maka
semakin rendah niat adopsi teknologi VR, dengan kata kin hipotesis
kelima (HS) dalam penelitian ini diterima. Hasil penelitian ini sejalan
dengan penelitian (Disztinger et al, 2017; Lee et al, 2003; Yang &
Forney, 2013). Variabel Social Influence (X6) berpengaruh positif dan

signifikan terhadap Behavioral Intention to Use VR in Toursm,



dengan kata lain hipotesis keensm (H6) dalam penelitian ini diterima,
Hasil penelitian ini sejalan dengan penclitian- penelitian sebelumnya
Kulviwat etal (2009); Webster et al, 1996; Yap, & Ng, 2018) yong
menunjukkan bahwa pengaruh sosial sangat berpengaruh  dalam

mengadopsi VR ya Model teoritis terdiri dari
tujuh hipotesis dengan keseluru diterima dan didukung oleh
data., Hasil penelitisnmenunjukkan bahwa sefuruh variabel berpengaruh
secara signifikan terhadap BI (niat berwisata secara virtual dengan
mengadopsi VR), dengan enam konstrok berpengaruh positf terhadap
Bl dan satu konstruk, Technology Anxiety menunjukkan pengaruh



negatif. Variabel yang memiliki pengaruh paling besar adalah Social
oleh keadan sosial di sekitarnya (misalnyn, teman, keluargs, kolega,
artis, dan tokoh publik lainnya) dalam hal penggunzan VR untuk




diurutkan, - diproses,
stulikan dapat disajikan.

Secarn substansial, data processing sangat diperlukan dan sangat
untuk menjadi lebih baik serta meningkatkan kelebiban perusahaan ngar
lebih kompetitif. dengan melakukan konversi catatan, data yang sudah jadi
dapat disajikan dengan berbagai model mulai dari grafik maupun grafik
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dan rekam agar seluruh anggota perusahaan dapat memahami serta
terbantu dengan sdanyva catatan it

4.2. Pengumpulan data
Sesunl persyaratan
dengan type (jp@; tiff bmp

nengounakanimsta 360 §

angkat lunak Cupix. total 145 gambar

Kelimutu yang dopat menunjukkan letak dan jarak tempat wisasta dan
terdapat deskripsi tempal wisata sebagai informasi tempat wisata untuk
pengguna aplikasi Virtual tour. User dapat melihat peta Danau Kelimutu

dan memilik tempat wisata yang akan dilibat. Terdapat 3 donay, yaitu



Dranuu Atapolo, Danau O fai Nuwamuri, Danou Ata Bupu, seperti yang
ada pada gambar peta di bawah ini

= L= - — LA o

h didapat pada pengumpulan
data okan dilskukan pembuatan gambar panorama  dengan
menggabungkan beberapa gambar pemandangan vang diambil dari titik
yang sama secara mulus {Proses ini dikenal sebagai penjahitan panorama.
yang mengacu pada kasus khusus, penjahitan gambar untuk gerakan

rotusi).
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Dengan mengambil gambar dengan pengaturan eksposur variabel,
i juga dapat digunakan untuk menghasilkan gambar dengan rentang
dinamis yang lebih tingg dari aslinya agar menjadi satu gambar panoran
untuk yong kemudian akan digunakan sebagoi Aplikasi Virtual Tour

wisata danou kelimutu kabupaten Ende. Berikut adalah foto yang akan di

jahit ditampilkan pada gambar 4.2 berikut i

Gambar 4. 2 Modeld Timage Stitciime Ohfek Dwmane Kelimie

Dari gambar di atas terjadi Penggabungan gambar dimungkinkan
ketika pemetaan satu-ke-satu ada di antara koordinat sumber gambar. Dari
gambar d1 atas kita melihat gambar | di ambil dengan posisi penangkapan
gambar yang jauh , sehingga panorama yang terlhal dan terbaca pada

kamera masih semua panorama . pada gambar ke 2 dan ke 3 posisi
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kamers sudah di dekatkan pada objek yang di tangkap .sehingga
gambar objek yang di tampilakan lebih jelas pada objek yang di tuju pada
gambar 4 gamabar sudah terjadi proses penjahitan panorama, yang
mengacu pada kasus khusus, penjahitan gambar untuk gerakan totasi Dua
contoh yang umum ferjadi adalahs kamera berputar di sekitar pusat

mengambil sampel ruang l:ipolesis transformasi. Algoritma RANSAC
(Rondom Sample And Consensus) pertama kali diperkenalkan oleh
Fischler dan Bolles di SRI International pada tahun 1981. Algoritma ini
sebagai metode untuk estimasi parameter terfentu yang terkontaminasi
oleh outlier (titik deviasi rata rata) dalam jumlsh besar.
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Gambar 4.3 Algoritma RANSAC
semun gambar den ' kecocokan fl'hll':ﬂiﬂgﬂlhlp

o
[RITE:  TETMET

penting  dalam output. ok
memperkirakan nilai radiasi per piks
zampumna, ini akan sama di semua gambar di atas sinar yang diberikan.

“dan diberikan penyelarasan

Namun dalam praktiknyva, beberapa sumber kesalahan berkontribusi

terhadap perbedaan pancaraan yang terekam . Beberapa contoh umum
adalah paralaks karena gerakan pusat kamera, kesalahan atau parameter



yang tidak dimodelkan dalam perkiraan pose kamerza, dan benda bergerak
di tempat kejdian. Beberapa algoritma teloh dikembangkan untuk
menghilangkan jahitan visual vang dihasilkan.

Gambar 4.4 Random Sampla
Sebelum dilakukan proses image stitching, pambar Hasil Gambar
Panorama diatas telah melewati beberapa langkah — langksh editing
‘dengsn menggunakan software Adobe ]"h:ﬂmq:. digntarnya sebagai
a Image Resizing

Mengubah ukuran skals gambar dari SIR4 px x3456px ke
2000pxx 1333px agar dapat dengan mudah dan cepat di jahit pada
prases Image Stitching. Pada gambar | ukuran skala gambar awalnya
5184 x 3456 karena kebutuhan pada aplikasi gambarnya di jahit atau
di ubah ukurannya menjadi 2000 x 1333 untuk mendaptkan gambar

yang memiliki kualitas dan ukuran vang di inginkan.

Gambar 4.5 Image Resizing
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b. Removing Objects
Semua foto yang telah di ambil pada objek wisata danaukelimutu
terdapat terdapat objek-objek vang tidak diinginkan seperti, bayangan
jury potret dan sebagian tubuh juru potret masuk di dalam foto.
Menghilangkan objek dllqlmkﬂu dengan cara menyeleksi objek vang
tidak diinginkan pada foto dan menempelkan bagian foto lain vang
terdapat Ji sekitar objek dengan memperhalusmya,

- Giambar 4.6 Removing Cbject
¢ Brightness and Contrast
Pada setiap foto danau kelimutu yang di ambil mempunyai tingkat
kecerahan dan kontras yang berbeda, di]:mmﬂhn_.ﬁﬂ)mk_,mdikimya
#ﬂ“jﬂ }rm;mﬁt ldhﬁ;p lensa, oleh m-h‘ dlﬁ;ﬁn n langkah
dan kontras pada setiap gambar,

Gambar 4.7 Brightness and
Contrast
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d. Correct Exposure

Terdapat bebernpa foto damau kelimutu yang tingkal kecerahan
dan kontrasnya berbeda sangat jouh dengan wvang lainnya,
penyelurasan untuk foto ini tidak dapat dilakukan dengan
penyelarasan kecerahan dan kentras, maka dari itu dibutuhkan langkah
correct exposure. Correct exposure bekerja pada bagian shadow dan

o Lk Vs

L e s o
Gambar 4.8 Comect Exposure

Serta menyesuaikan color dan midtone pada shadow dan highlight

Setelah melewati langkah - langkah penyelarasan di atas, kualitas
suatu foto akan memmn, oleh Karem itu’ dilakukan langkah yang
terakhir, yaitu menajamkan fotodengan langkah high pass. Dengan
memambahkan suatu lapisan diatas foto guna untuk menajamkan ujung
ujung sisi dar suatu objek, lalu diblending dengan mode overlay, agar
membuat perpaduan antar fpisan foto menjadi merata dengan

menggelapkan warna dan membuat terang objek foto Pengpgabungan
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gambar dapat meningkatkan kemampuan dari kamera biasa,
memungkinkan penangkapan bidang pandang yang lebih besar,
gambar beresolusi lebth tinggi. Contoh wang populer adalah
konstruksi gambar panorama dengan menggabungkan secara mulus

beberapa gambar pemandanganyang diambil dari titik yang sama. titik

mempertahankan propertigeomotris yang penting dalam output

4.4. 2D Image Rectification
Image rectificati ilustrasi sejarah dan sosial budaya informasi

yang terkait dengan danau kelimutu, yang telah kami tandai secara
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geografis. Untuk memberikan bentuk ringkas dari imformasi sejarah
danay kelimutu yang terkait dengan masing- masing warna. berikut ini
Informasi yang disaring dari publikasi dan wawancara dengan tetua
adat dan juru kunci gunung kelimutu tempat danau kelimutu berada.
Image Rectification (perbaikam, gambar) merupakan proses dari
perbaikan. jénis gambar-ferdahuly danaw kelimutu mulai dari sejarah

Rektifikasi gambar adalah proses transformasi yang digunakan
ini memiliki beberaps derajat kebebasan dan ada banyak strategi
untuk mentransformasikan gambar ke bidang yong sama. Rektifikasi

menyederhanakan masalah menemukan titik-titik yang cocok di antara
fambor. gumbar (yaifa masshh korespodessil iy dalam sistern
informasi geografis untuk menggabungkan gamber-gambar yang

Cramburr 4.9 20 Image Rectification

Padn gambar yang akan diperbaiki dmmbil dari pasamgan
kamera tanpa distorsi geometris, perhitungan i dapat dengan mudah

dilakukan dengan transformasi linier. Rotasi X & Y menempatkan
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gambar
pada bidang - gambar
e vang sama, penskalaan membuatbingkai

" kumn. | sama dan rotasi Z & penyesuaian kemiringa
kamern yang kaku perlu diketahui - n
o - i (dengan

) B " kalibrasi) dan

efisienkalibrasi digunakan oleh transformasi,

kamera, dan ob
telah dikembangka nnluk - visual
d . gan. Beberapa algori
o menghilangkan lapisa .
lhmilhm.‘ W pendekatan terbaik mnamuk:n nhﬂmmﬂ
| ‘ garis jahi
perbedaan antara intensitas gambar atau ]
yang caha
meminimalkan vl
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Gambar 4,10 Perobahan Danau Kelimutu dary Tahun KeTihun

4.5. Implementasl Program

Implementasi merupakan aktivitas yang terhhat setelah adanya
pengarahan yang sah dari smafe program vang meliputi gpaya
mengelola input. Implementass suatu program merupakan sunfu yang
kompleks, dikaremmkan banvaknya fakior yang saling berpengaruh
dalam sebush sistem yang tidak lepas dam fakter lingkungan yang
cendenmg selaln berubah. Donald P Warwick dalam bukunya Syukor
Abdullah, mengatakan bahwa dalom tabap implementasi program
terdapat dus faktor yang mempengarohi keberhasilan yaitu faktor
pendorong  (Faciltating  conditions),  danfakior  penghambal

{ Impending conditions).

4.0, Data Processing
Implementasi merupakan tahap dimana sistem siap digunakan

schingga dapal diketahui wspakah sistem vang telah dibuat dapat
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mencapai tujuan yang diinginkan.Berdasarkan desain yang telah dibuat
sesuai dengan hasil, maka dilakukan pengembangan dengan langkah-
langksh antara lain pembuatan foto panorama menggunakan sofware
Google Street View, pembuatan peta lokasi menggunakan google
maps dan membuat programemenggunskan Visual Studio Code

B IS pilkan foto panmama

empat wisata alam di 3 (Tiga) spot tempal wisats,

4.7. Tampilan Form Menn Utama

Form menu utama ini merupakan form utama untuk memanggil
seluruh form lainnya, Melalui form ini, aplikasi perpustakaan ini
dijalankan. Untuk menu yang terdapat pada form menu utama ini

antara lain menu Autentifikasi, menu Master, menu Pengaturan, menu
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Transaksi, menu Laporan dan menu Help. Melalui menu Autentifikasi,
fasilitas yang dapat digunakan adalsh memanggil Form Login, Form
Ubah Password, dan untuk melakukan Logout dari sccount dun keluar
dari aplikasi. Menu Master digunakan untuk memanggil form Master

diantaranya tiwn wu koo fai nuwa moridan tiwu

atapolo. Form Menu Utama dapat dilihat pada gambar 4.1 sebagai
berikut:



Bl

Virtual Tour Danau Kafimutu

Emanusl Minggu

Gambar 4.1 Menu Utams Virtual tour danao kelimutu

1. Form Login Utama

From Login Utams merupakan ‘gerbang ofama untuk dapat
masuk ke dalam aplikasi Pengmuna memasukkon username dan
password. Usermmome dan password fersebut telah lersimpan dalam
database. Apabila usernome dan ataupun password yang di input-
knn tidak sesuai dengan yang ada dalam database makn pengouna tidak
dopat masuk ke dalam aplikasi. Tombol Simpan untuk menyimpan
data logm wvang telsh dimosukkon kemudian dicocokkan dengan
dotabase.

Sedangkan lombol-Batal digunakan untuk membatalkan login
vang sudah ditulis dan membersihkan semua inputan. Ada 2 jenis
tingkatan login yang berpengaruh pada hak akses dari aplikasi inL
Login sebagai “admm™ dengan menggunakan password “admin™ maka
akan memiliki hok akses untuk membuka menu Transaksi dan Help

saja.  Sedangkan jika melakukan login dengan  menggumakan



“koordinator” maka memiliki hak akses untuk memanggil semua menu
yang ada. Hal ini dikarenakan tingkatan koordinutor lebih tinggi dari
pada admin yang hanya sebagai administrasi saja

2. Form Ubah Password

- Data Baro
Diklik pertama kali sant skan menambah data baru, sehingga

= Il sumpan|
Tombol Simpan digunakan untuk menyimpan data baro vang telah
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.lii I

Tombol Ubah digunakan untuk mengubah data lasma yang ada di
tabel diatasnya. Sebelum mengubah dapat dilakukan pencarian
berdasarkan combokategor dam me: gklik data yang diinginkan

sudah ada.

5. Form Setting Pengguna
Form Setting pengguna dipanggil melalui Menu Utama >
Pengaturan > Pengaturan Pengguna. Form ini digunakan untuk
menambah user login dan menghapus . untuk akses ke form ini hanya
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bisa dilakukan oleh koordinator sajz. Tombol navigasinya memiliki
fungsi yang sama dari yang sebelumnya. Penambahandapat dilakukan
dengan mengisikan user dan password seria memilih jabatan untuk hak
aksesnya.

Pada menu ini menampilkan tiga area danau kelimutu, yang

meliputi tiwn atabupu, tiwm koo far nuws mori dan tiwu ata polo.

Tampilan tiwu atapols

Gambar4.12 Menu Tiwu Atapolo
Tiwu ata polo merupakan salah sstu dari 3 danau, yang ada di

danan kelimutu. Trwu stapolo sendiri memupakan tempat berkumpulnya
jwa-jiwn orang yung lelah meninggal dan selma i hidup selalu
melakukan kejahatan‘tenung. Masyarat kabupaten emde masth sangat

mempercayal lentang mitos dan lelubur yang ada pada danou kelimutu.
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Tampllan Tiwn ko.o Fal Nuwa Mord

Gambar 413 Tiva Ko,o Fai Nuwa
Aleari

Tiwo koo fur nuws mort merupakan bagion dari donaw ke limutu
yang memiliki mifos tempat berkumpulova jiwa-jiwa muda yang telah
mendahului  otan meninggal dunia, masyerokat suku [l sangat
mempercayai babwa jiwo-jiwa muda yang tefsh meninggal berkumpul di
danautiwy koo fii nuwa muri

Tampllan tiwu atabupu

Gambar 4.14 Tiwu Atabupu

Tiwu atabupu merupakan bagion dari danou kelimutu yang
memiliki mitos tempat berkumpulnya jiwa-jiwa orang tua yang telah
mendahului  atau  meninggal dunia, masyarakat suku lio  sangat

mempercayal  bahwa jiwa-jiwa orang tua yang telah meninggal
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berkumpul di danau tiwu atabupu

‘4.8. Hasll Fenelitian

Dari hasil penelitian dan pengumpulan data yang dilakukan olkeh
penulis dengan metode wawancara, observasi dan  dokumentasi

pengembangan  berbagai aplikasi yang dapat mengakibatkan akses
informasi dapat diakses secara cepat. tepat. terkini dan akurat. Penyajian
suatu informasi juga diperlukan untuk meningkatkan mutu dalam sebuah
perusahaan atau organisasi. Salah satu sistem informasi yang sangat
diperlukan oleh suatu organisasi adalah sistem informasi yang berkaitan
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dengan keuangan. Sistem informasi tersebul sangat penting untuk
trurispariinn Weusngas dalam suatn organisast.

Maodel penerimaan teknologi atau Technology Acceptance Model
(TAM) merupakan salah satu model yang umumnya digunakan untuk
menjelaskan penerimann penggunaterhadappenggunaan sistem teknologi
sbangan teori dari Theory of

informas.  TAM

skematik, teori TAM dapat terlihat pada gambar. ini sejalan dengan
model TAM (Technology Acceptance Model) oleh (Davis, 1985), juga
sejalan dengan  penelitian-penelitian  sebelumnya dalam  konteks
pariwisata (Disztinger et al., 2017; Yap, & Ng. 2018; Yeh et al. 2011).
Variabel Perceived Enjoyment (X3) berpengaruh positif dan signifikan
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terhadap Behavioral Intention to Use VR in Tourism. dengan kata lain
hipotesis ketiga (H3) dalam penelitian ini diterima. Astinya semakin
tinggi Perceived Enjoyment atau persepsi kenikmatan dalam penggunaan
teknologi VR maka semakin tinggi niat adopsi teknologi VR. Hasil

penelitian ini sejalan dengan model lanjutan dari TAM (Technology

hipotesis kelima (HS) dalam penelitian ini diterima. Hasil penelitian ini
sejalan dengan penelitian (Disztinger et al, 2017; Lee et al, 2003; Yang
& Forney, 2013). Variabel Social Influence (X6) berpengaruh positif dan
signifikan terhadap Behavioral Intention to Use VR in Tourism. dengan

kata lain hipotesis keenam (H6) dalam penelitian ini diterima. Hasil
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penelitian ini sejalan dengan penelitian- penelitian sebelumnya Kulviwat
et al. (2009) : Webster et al., 1996; Yap. & Ng, 2018) yang menunjukkan
bahwa pengaruh sasial sangat berpengaruh dalam menjelaskan adopsi
dan penggunaon media barw serta dalam layanan berbasis teknologi

(Alfansi & Daulay. 2021), ju

1 mengadopsi
dari tujuh
dandidukung oleh data.,
el berpengaruh secarn
signifikan terhadap ata secara virtual dengan mengadopsi
VR), dengan enam konstruk berpengarub positif terhadap BI dan satu
konstruk. Technology Anxiety menunjukkan pengaruh negatif. Variabel
yang memiliki pengaruh paling besar adalah Social Influence. Responden
memiliki sifst terpengaruh yang cukup tinggi oleh keadsan sosial di



sekitarnya (misalnya, teman, keluarga, kolega. artis, dan tokoh publik
lninnyn) dalam hal penggunasn VR untuk berwisata virtual Seperti
femuan peneletian (Alfansi & Daulay, 2021) yang menunjukkan bahwa
pengguna perangkat baru E-Money dipengaruhi oleh pendapat. saran.
dan rekomendasi dari orang lin yang penting (seperti teman dan anggota

atau tidak perlu usaha kerns. Persepsi kemudahan(perceived ease of
use) ini merujuk pada keyakinan pengguna bahwa sistemteknologi
yang digunakan tidak membutuhkan usaha yang besar saat digunakan.
e Perceived Usefulness Davis mendefinisikan persepsi kegunaan
{perceivedusefulness) yaitu suatu tingkatan dimana seseorang percaya
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bahwa suatu sistem terientu akan dspal meningkatkan prestasi kerja
atau kinerja pengguna sistem tersebut.
Attitude Toward Using Ada banyak definisi mengenai sikap,

berdasarkan karya Ajzen dan Fishbein. skak sikap telsh

Actual System Usage

Penggunaan  sistem  sesunggubnys merupakan kondisi nyata
penggunain sistem [6]. Seseorang akan puas menggunakan sistem jika
orang tersebut meyakini bahwa sistem tersebut mudah digunakan dan
akan meningkatkan produktivitas kinerja mereka, yang tercermin dari




kondisi nyata pengguna .
Tabel 4.1 Uji Validitas

PELN h.E77 VALID

Melalui pemahaman penerimaan sebagai penerimaan positif dari
sebuah ide, tidak hanya sebagai toleransi reaktif tetapi lebih dalam arti
kemauan aktif, itu berdiri sebagai interaksi kompleks dari proses kognitif
dan emosional. yang mengarah pada adopsi (atau penolokan) suatu
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inovasi (Konigstorfer & Grippel-Klein, 2007). Sasmt  mengukur
penerimaan pengguna, TechnologyAcceptance Model (TAM) oleh
(Davis, 1985) adalah sulah satu model yang paling banyak diterapkan
karena penerapannya yang langsung dan tidak bergantung pada konteks,
Dalam bentuknya yang paling mumiy TAM menggunakan dua konstruksi

ived Ease of Use (PEOU) untuk

ifu Ll pendu (g

inan untuk memotivasi
: 1 didefinisikan sebagai
"Sejauh mana seseorang percaya hahwa sistem tertentu
akan meningkatkan kinerjo pekerjuannya”, sementara Perceived Easy of
Use didefinisikan sebagai "Sejouh mana seseorang percaya bahwa
menggunakan sistem tertentu akan bebas dari usaha”. Di mana keduanya
berpengaruh dan menjadi konstruksi inti dari TAM (Davis, 1985). Selain



konstruksi inti dati TAM, penelitian ini diperiuas dengan variabelvariabel
yang berhubungan dengan Behavioral Intention to Use yaitu variabel
Perceived Enjoyment, Perceived Immersion, Technology Anxiety. Social
Influence. dan Sensation Seeking. Variabel-varinbel tersebut dipilih
psi sesuai dengan penelitian-
is et al (1992); Disztinger

dengan variabel int [AM (Davis, 1985), dua
hipotesis berikut bertindak sebagai dasar untuk desain penelitian: HI:
Perceived Ease of Use (PEOU) berpengaruh terhadap Behavioral
Intention to use (BI) teknologi VR untuk wisata virtual H2: Perceived
Usefulness (PU) berpengarub terbadap Bebavioral Intention to use (BI)
teknologi VR Untuk wisata virtual
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Penclitian i  dipterous dengan  variabel-variabel  vang

berhubungan  dengan  Behavioral Intention to Use yaitu varizbel
Perceived Enjoyment, Perceived Immersion, Technology Anxiety, Social
Influence, dan Sensation Seeking. (Davis et al, 1992) mendefinisikan

terhadap Behavioral Intention to use (Bl) teknologi VR untuk wisata
virtual. Perceived Immersion dapat didefinisikan sebagai “Persepsi hadir
secara fisik di dunia nonfisik. Persepsi dibual dengan mengelilingi
pengguna sistem VR dengan gambar, suara. atau rangsingan lain yang

menyediakan lingkungan total vang mengasyikkan" (Shin, 2019).



Persepsi hadir mirip dengan beberapa dimensi aliran, yaitu "keadaan
pengalaman optimal di mana seseorang benar- benar terserap dan
tenggelam dalam suatu aktivitas” (Nah & Hall, 2014). Dalam studi
terbaru, (Shen et al., 2020) mendefinisikan Perceived Immersion sebagai

yang berhubungan dengan teknologi (Meuter et al, 2005). Selain itu,
kecemasan konsumen tentang penggunaan layanan sangal tinggi di
lingkungan seluler (gadget) karena tanggung jawab atas kegagalan atau
kerugian dari suatu kegiatan mungkin tidak jelas dalam lingkungan yang
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dimediasi oleh teknologi baru (Bahli & Benslimane, 2004). Konstruksi ini
telah banyak digunakan dalam studi penerimaan teknologi, (Lee et al.
2003) mendefinisikan Technology Anxiety mengarsh pada literasi
hubungan ke-3 dari Technology Acceptance Model (TAM). Penelitian
aleh (Disztinger et al, 2017; Yanga& Forey, 2013) juga telah menguji

menemukan bahwa Social Influence berpengaruh terhadap niat adobsi
dunia  virtual. H6: Social Influence (SI) berpengaruh terhadap

Behavioral Intention to use (BI) teknologi VR untuk wisata virtual. HT:

Sensation Secking (SS) berpengaruh terhadap Behavioral Intention to use



98

(BI) teknologi VR untuk wisata virtual,

memiliki kecenderungan untuk mengadopsi sustu hal baru dibandingkan
seseorang dengan sensation secking vang rendah. Penelitian (Chan, 2017;
Vishwakarma et al, 2020) menemukan bahwa Sensation Seeking
berpengaruh  secara  signifikan  terhadap niat wisatawan  untuk



mengadopsi VR.

‘4.1 1.5ampel dan Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik non-probability
sampling dengan metode spowball sampling Pada metode snowball

hipotesis pertama (H1)
dalam  penelitiad S UeesimamUARIByMmakin tinggi Perceived
Usefulness atau persepsi individu atas kegunaan dari teknologi VR maka
semakin tinggi niat adopsi teknologi VR Hasil penelitian ini sejalan
dengan teori atau model TAM (Technology Acceptance Model) aleh
(Davis, |985) serta penclitisn-penelitian sebelumnyn yang mengadopsi
model TAM, Variabe| Perceived Easy of Use (X2) berpengaruh positif
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dan signifikan terhadap Behavioral Intention to Use VR in Tourism,
dengan kata lain hipotesis kedua (H2) dakam penelitian ini diterima.
kemudahan.




BAB YV

PENUTUF

5.1, Kesimpulan

FTERTE :plikm virtual tour wisata

fa] spot tempal wisata danau

kelimutu yaitu. tiwu atabupu, tiwu atapolo dan tiwe koo fai nuwa mori
sehingga dupat menampilkan informasi visualyang interkatif.

5. Materi yang diterapkan dalam aplikasi disajikan dalim bentuk 3 informasi
objek wisata alam, gallery foto virtual tour 360°

T



pada menu utuma dan fungsi pada Virtual Tour sudah sesuai dengan yang
diarapkan.
7. Berdasarkan penelitian pada penerapan TAM dalam  pengujian
model penerimaan oplikasi Virwl Tour, dopat  diambil kesimpulun
ed ease of use) memiliki nilai

Karns adonya oSO R SO g dalars sisicmn o

maka dibertkan beberapa saran yang dopat digunakan sebagal acuan untuk

pengembangan aplikasi virtual tour wisata alam danau kelimutu kabupaten ende.

Adapun saran-saran tersebut adalah sebagni berikut:

1. Untuk bisa menampilkan lokasi objek wisata alum yang melibatkan koneksi
internet pada perangkat mobile, maka diperfukan koneksi internet yang baik

o2
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agar bisa menampilkan dengan cepat.

A.p i ini dapat dikembangkan lagi dengan

|-1:nen:;}arrhaasj.l-lkr - objek wisata alam laindengan beberapa -

ditampilkan dan kategori atau materi yang lebih R
variatif.
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