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Abstrak

Kabupaten Polewali Mandar mempunyai banyak tempat wisata yang tak kalah menarik
dari tempat wisata terkenal di berbagai daerah di Sulawesi Barat dan bahkan di Indonesia,
namun masih belum banyak diketahui oleh wisatawan dalam negeri maupun asing. Selama ini
promosi tempat wisata hanya bertumpu pada tulisan dan pengambilan gambar yang kurang
tepat. Media promosi virtual tour berbasis website dirancang untuk dapat membantu wisatawan
mendapatkan informasi objek wisata maritim secara virtual melalui simulasi dunia nyata.
Website virtual tour bertujuan untuk menyajikan informasi secara detail dan menampilkan view
360 dari objek wisata. Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
metode prototype. Pembuatan website menggunakan bahasa pemrograman PHP, HTML,
Framework Bootstrap dan basis data MySQL. Pengolahan data tanggapan responden diperoleh
nilai layanan sebesar 88,8% yang masuk dalam kategori sangat setuju, nilai desain sebesar
87,5% dengan kategori sangat setuju, dan efisiensi sebesar 87,3% yang tergolong kategori
sangat setuju. Sehingga dapat dinyatakan bahwa website virtual tour dapat digunakan sebagai
media promosi potensi wisata maritim dan dapat memberikan kemudahan bagi wisatawan
untuk mendapatkan informasi suatu objek wisata.

Kata kunci: View360, PHP, Virtual Tour, Website, Polewali Mandar

Abstract

Polewali Mandar Regency has many tourist attractions that are no less interesting than
famous tourist attractions in various regions in West Sulawesi and even in Indonesia, but they
are still not widely known by domestic and foreign tourists. So far, promotion of tourist
attractions has only relied on inappropriate writing and photography. Website-based virtual
tour promotional media is designed to help tourists obtain information on maritime tourism
objects virtually through real world simulations. The virtual tour website aims to present
detailed information and display a 360 view of tourist attractions. The system development
method used in this research is the prototype method. Website creation using the programming
language PHP, HTML, Bootstrap Framework and MySQL database. Data processing of
respondents’ responses obtained a service value of 88.8% which was in the strongly agree
category, a design value of 87.5% in the strongly agree category, and an efficiency of 87.3%
which was in the strongly agree category. So it can be stated that the virtual tour website can be
used as a promotional medium for maritime tourism potential and can make it easy for tourists
to get information about a tourist attraction.
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1. PENDAHULUAN

Kabupaten Polewali Mandar mempunyai banyak tempat wisata yang tak kalah menarik
dari tempat wisata terkenal di berbagai daerah di Sulawesi Barat dan bahkan di Indonesia,
namun masih belum banyak diketahui oleh wisatawan dalam negeri maupun asing. Selama ini
promosi tempat wisata hanya bertumpu pada tulisan dan pengambilan gambar yang kurang
tepat. Meningkatkan promosi lokasi pariwisata diperlukan untuk menambahkan minat
wisatawan untuk mengunjungi objek wisata yang ada. Untuk mempromosikan suatu wisata,
banyak cara dapat dilakukan, misalnya menggunakan brosur, google, facebook, instagram dan
lain sebagainya, dimana informasinya masih disampaikan dalam media dua dimensi. Promosi
yang informasinya dapat disampaikan dalam media tiga dimensi namun membutuhkan ruang
yang cukup luas agar dapat memperoleh hasil yang maksimal. Permasalahannya adalah
bagaimana membuat informasi data wisata ini cerdas dan lebih menarik bagi para wisatawan.
Menurut Dinas Pariwisata Kabupaten Polewali Mandar, jumlah wisatawan yang berkunjung ke
Kabupaten Polewali Mandar memiliki siklus yang berbeda tiap tahunnya, tahun 2018 jumlah
wisatawan yang mengunjungi Kabupaten Polewali Mandar berjumlah 125.874, pada tahun 2019
berjumlah 188.164, tahun 2020 kembali mengalami penurunan, hal ini disebabkan oleh adanya
pandemi Covid-19 dengan jumlah wisatawan hanya 78.430. Pada tahun 2021, karena masih
kondisi pandemi sebanyak 45.981 dan pada tahun 2022, jumlah wisatawan uang berkunjung ke
Polewali Mandar sebanyak 163.850 orang (Bidang Promosi, Dinas Pariwisata Kabupaten
Polewali Mandar, 2023).

Penyajian virtual tour yang dapat dilakukan dengan menggunakan gambar atau
rekaman, serta dapat menggunakan model 3 dimensi. Untuk penyajian dengan menggunakan
gambar, dapat menggunakan foto panorama. Jenis foto panorama juga berpengaruh pada hasil
virtual tour yang dihasilkan. Untuk panorama jenis cylindrical, bagian vertikalnya hanya dapat
menangkap tidak lebih dari 180° kemudian jenis spherical, memungkinkan untuk melihat ke
arah atas dan bawah [1]. Virtual tour dapat menjadi suatu media informasi menggunakan
panorama 360° sehingga pengguna dapat merasakan berada di tempat tersebut [2]. Virtual tour
dapat memberikan kesan pengguna bahwa mereka berada di suatu tempat, yang memperluas
wawasan visual mereka. Virtual tour pada dasarnya dilakukan dengan mengikuti spesialisasi
fotografi dalam pembuatan gambar dan disiplin perancangan data untuk pembuatan situs
websitenya [3]. Menerapkan virtual tour sebagai media promosi potensi wisata maritim di
Polewali Mandar dapat dimanfaatkan sebagai media cerdas dan dapat membantu wisatawan
untuk dengan mudah mendapatkan informasi objek wisata maritim secara virtual melalui
simulasi dunia nyata.

2. METODE

2.1.  Metode Pengembangan Sistem
Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
metode Prototype yang merupakan metode cepat, mulai dari membuat, evaluasi
feedback dan memperbaiki sesuai kebutuhan pengguna. Metode prototype merupakan
suatu metode pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara berulang-ulang
dan menghasilkan prototype sistem sesuai kebutuhan pengguna. Model prototype
bertujuan agar pengguna dapat sering berinteraksi dengan prototype yang diusulkan [4].
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Gambar 1. Prototype Model (Pressman, 2010)

Tahapan dari metode prototype antara lain:
1. Komunikasi (Comminucation)

Tahap komunikasi dilakukan dengan wawancara terhadap pengelola dan
masyarakat yang ada disekitar objek wisata dan dinas pariwisata Kabupaten
Polewali Mandar, untuk mendapatkan data awal, untuk menganalisis kebutuhan
pengguna dan untuk mendapatkan gambaran umum virtual tour yang akan dibuat.

2. Rancangan Cepat dan Pemodelan Desain Cepat (Quick Plan and Modeling Quick
Design)

Tahap ini dilakukan pembuatan desain umum untuk pengembangan lebih lanjut
dan perencanaan alat apa saja yang akan digunakan dalam pembuatan sistem virtual
tour dan peneliti akan menganalisis kebutuhan perangkat lunak yang akan
dibutuhkan, merancang cara kerja sistem, antarmuka dan fitur yang diperlukan.

3. Pembuatan Prototype (Contruction of Prototype)

Tahap ini peneliti mulai membuat sistem virtual tour, yaitu berupa penulisan
kode kedalam program sesuai dengan tahap desain yang telah dibuat dan alat yang
sebelumnya telah ditentukan kemudian diuji.

4. Pengiriman Penerapan dan Umpan Balik (Development Delivery & Feedback)

Setelah dilakukan pengujian, website virtual tour yang telah dibuat diserahkan
ke beberapa pengguna, masyarakat ataupun wisatawan untuk diuji dan dievaluasi.
Pada tahap ini tanggapan dihasilkan dari pengguna. Respon yang dihasilkan
tersebut akan digunakan oleh peneliti untuk memperbaiki sistem. Proses ini akan
berulang hingga sistem yang dibuat sudah memenuhi kebutuhan pengguna.

Tenik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan yaitu deskriptif kuantitatif. Teknik ini
digunakan untuk mengetahui hasil pengujian penerapan sistem yang telah dibuat oleh
beberapa responden untuk mengetahui hasil berupa suatu data. Dalam analisis deskriptif
data tersebut nantinya akan disajikan dalam bentuk presentase, kemudian di
deskripsikan. Tujuan analisis deskripstif ini untuk memberikan deskripsi tentang
variable penelitian yang dibuat berdasarkan kategori. Metode ini digunakan untuk
mengolah data hasil penelitian hingga memperoleh kesimpulan. Analisis yang
dilakukan terhadap data kuantitaif dilakukan dengan teknik analisis deskriptif dan untuk
perhitungan deskriptif presentase ini diolah dengan angka yang diharapkan kemudian
diperoleh presentasenya [5] sebagai berikut:
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, , Kel ran — Skor yang diobservasi % 100%
ersentase Relayaran = oy or yang diharapkan °

Tabel 1. Nilai Persentase (Sugyono, 2012)

0% - 19,99% Sangat tidak setuju
20% - 39,99%  Tidak setuju

40% -59,99%  Kurang setuju
60% -79,99%  Setuju

80% - 100% Sangat setuju

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap Komunikasi (Communication)

Tahap komunikasi dilakukan dengan mengunjungi objek wisata dan melakukan
komunikasi antara peneliti dengan pengelola objek wisata maupun masyarakat di sekitar
objek wisata, ini dilakukan pada tanggal 17 sampai 20 Maret 2023 dan Dinas Pariwisata
Kabupaten Polewali Mandar (Ridwan M., S.S.) yang dilakukan pada tanggal 16 Maret
2023 dengan melakukan penelitian langsung menggunakan metode wawancara untuk
mendapatkan data, untuk menganalisis kebutuhan pengguna, dan mengetahui kebutuhan
fitur-fitur sistem dan untuk mendapatkan gambaran umum website virtual tour yang
akan dibuat.

Rancangan Cepat dan Pemodelan Desain Cepat (Quick Plan and Modeling Quick
Design)

Perancangan dilakukan berdasarkan fitur-fitur dan analisis kebutuhan sistem.
Untuk mempermudah tahapan rancangan cepat dan pemodelan desain cepat ini,
disarankan untuk menggunakan softwere yang mudah di pelajari. Seperti pada
penelitian ini, penulis menggunakan Draw.lo dalam membuat usecase diagram dan
activity diagram, dan menggunakan figma untuk membuat prototype sistem.

Pembuatan Prototype (Contruction of Prototype)

Tahap ini peneliti mulai membuat sistem, berupa penulisan kode ke dalam
program sesuai tahapan perancangan yang telah dibuat sebelumnya dan alat-alat yang
telah ditentukan sebelumnya kemudian dilakukan pengujian. Dalam pembuatan
sistemnya dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP, CSS, HTML dan JS,
dengan menggunakan database MYSQL. Framework yang digunakan dalam
pembuatan sistem menggunakan framework bootstrap.

3.3.1. Tampilan awal atau beranda website virtual tour

Gambar 2. Tampilan Antar Muka Website Virtual Tour
27



Prosiding Seminar Nasional Rekayasa Keteknikan & Informatika
(SENARAI 2023)

3.3.2. Tampilan destinasi wisata, menampilkan objek wisata yang terdapat dua tombol
view360 untuk pengguna dapat melihat gambar virtual tour suatu objek wisata
dan tombol detail yang menampilkan informasi detail objek wisata tersebut.

Gambar 3. Menu Destinasi

3.3.3.  Tampilan virtual tour yang berupa gambar 360 untuk pengguna dapat melihat
suatu objek wisata secara virtual

N
= Bes.

i
Gambar 4. Gambar Virtual Tour

3.3.4. Tampilan Detail Objek Wisata, menampilkan foto dan informasi detail suatu
objek wisata

Pantai Mampie
Objek Wisata

Pantai Mampie ada persisnya di Dusun Galeso, Kecamatan Wonomulyo, Kabupaten Polewali Mandar, Sulawesi Barat. Pantai ini sebagai
salah satunya objek pariwisata yang selalu dipenuhi dengan pelancong terutamanya masyarakat Polewali. Bahkan juga masyarakat yang
dari luar wilayah seperti Majene, Pinrang dan Mamuju ikut memeriahkan tempat rekreasi ini untuk liburan dengan keluarga mereka.
Pantai Mampie tawarkan daya tarik alam yang asri dan cantik, di mana letak pantai ini pas menghadap ke Selat Makassar hingga pas
sebagai objek rekreasi yang perlu didatangi saat liburan panjang. Bahkan juga saat Anda masuk teritori pantai ini, Anda akan
disongsong dengan jejeran pohon kelapa yang menghampar sejauh 3 km di sejauh bibir pantainya. Pantai ini juga berdekatan dengan
rumah penyu yang ada di dusun mampie. Hal yang bisa kita nikmati di sini yaitu: Nikmati Panorama Pantai,Berenang dan Bermain
Pasir,Menyaksikan Sunset.Naik Banana Boat,FlyingFox Naik Perahu Serta Kulineran

Fasilitas : Gazebo, WC, Musholla. Akses jaringan cukup bak

Harga : Harga tiket masuk ke pantai ini hanya RP.3000 saja
‘Alamat : Dusun Mampie, Desa Mampie, Kec. Wonomulyo, Kab. Polewali Mandar

Info Lanjut? Hubungi Abdul Kadir di 082347229599
Gambar 5. Tampilan Detail
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3.3.5. Tampilan desa wisata, memilih salah satu desa dan melihat deskripsi
tentang desa dan menonton video profil dan objek wisata di desa
tersebut.

User

Desa Wisata Mirring

Desa Muring adalah sebuah desa yang sebuah desa yang terdapat di Kecamatan Binuang, Kabupaten Polewali Mandar. Desa ini merupakan desa yang wilayahnya dielilingi oleh
pantal yang sangat memukau. Oleh Karena itu banyak terdapat objek wisata pantai di desa ini baik yang sudah dikenal luas maupun yang masih dalam tahap pengembangan

B poTRET SEKELUMIT SARPOANG DAl
PoIREl  Sekelo =
SIRolNG 8 PANTH

- 4

3.4.  Pengiriman Penerapan dan Umpan Balik (Development Delivery & Feedback)

Tahap ini penulis menggunakan metode pengujian black box dan metode
angket/kuesioner yang dilakukan oleh pengguna dengan keluaran berupa dokumen hasil
pengujian yang dapat dijadikan bukti bahwa sistem yang dibuat telah diterima dan
memenuhi kebutuhan pengguna dan untuk memastikan semua fitur dalam sistem
berjalan dan berfungsi dengan baik dan sesuai perencanaan.

Gambar 6. Tampilan Desa Wisata

3.4.1. Pengujian Black Box

Pengujian black box atau biasa juga disebut Behavioral Testing
merupakan pengujian yang dilakukan untuk mengamati hasil masukan dan
keluaran perangkat lunak tanpa mengetahui struktur kode perangkat lunak.
Pengujian ini dilakukan pada akhir pengembangan perangkat lunak untuk
mengetahui apakah perangkat lunak dapat berfungsi dengan baik [6]. Pengujian
Black box merupakan pengujian yang mudah dilakukan. Pengujian ini
dilakukan dengan menguji masukan dan keluaran dari setiap fungsionalitas
sistem. Pengujian ini didasarkan pada skenario pengujian yang terdiri dari kasus
pengujian, ekspektasi pengujian, hasil pengujian dan status pengujian. Pada
metode ini penguji tidak harus mengetahui source code sistem, tetapi harus
mengetahui alur sistem yang diharapkan[7]. Pengujian black box merupakan
pengujian yang dilakukan terhadap perangkat lunak untuk mengetahui apakah
perangkat lunak/sistem yang dibuat berjalan sesuai yang diinginkan atau tidak.
Berikut adalah pengujian black box pada sistem virtual tour.

Tabel 2. Pengujian Black Box

Skenario Hasil yang Hasil yang

No Pengujian Diharapkan Ditunjukkan Sistem Simpulan
1 Menampilkan User masuk ke User membuka Valid
beranda beranda website ~ website virtual tour
. (Gambar
website dan masuk ke 2)

beranda user
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2  Menampilkan Menampilkan User masuk pada
destinasi menu destinasi menu destinasi valid
wisata objek wisata dan  wisata dan memilih  (Gambar
tombol view360  objek wisata yang 3)
dan detail ingin dilihat
3 Menampilkan Sistem Sistem
virtual tour menampilkan menampilkan Valid
360 setiap gambar 360 gambar 360 derajat ~ (Gambar
objek wisata  objek wisata objek wisata yang 4)
dipilih
4  Menampilkan Sistem Sistem
informasi menampilkan menampilkan Valid
detail setiap  data detail gambar dan data (Gambar
objek wisata  informasi objek detail informasi 5)
wisata objek wisata
5  Menampilkan Sistem Sistem
desa wisata menampilkan menampilkan
video profil desa  deskripsi singkat .
wisata desa dan video Valid
youtube profil desa (Gag;bar

dan menampilkan
objek wisata di
desa tersebut

3.4.2.

Pengujian Angket/Kuesioner

Angket/kuesioner merupakan pengujian yang dilakukan dengan tujuan
untuk mengetahui kualitas sistem yang dibuat, pengujian ini merupakan
pengujian langsung pada lingkungan sebenarnya. Angket yang terdiri dari
beberapa pertanyaan diberikan kepada 50 responden, wisatawan ataupun
masyarakat umum dengan tujuan untuk mengetahui tanggapan wisatawan dan
masyarakat umum terhadap media promosi vrtual tour yang dibuat. Pengguna
sebagai responden melakukan penilaian langsung terhadap sistem virtual tour
menggunakan media kuesioner. Dari hasil kuesiner yang dikumpulkan dapat
diambil kesimpulan apakah sistem yang dibangun sesuai dengan tujuan atau
tidak. Skala pengukuran yang digunakan pada penelitian ini yaitu skala likert.
Skala likert digunakan sebagai skala untuk mengukur pendapat responden
mengenai hasil dari sistem yang telah dibuat. Format angket yang digunakan
yaitu:

Tabel 3. Penilaian Angket (Sugiyono, 2015: 134)

Kategori Skor
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Setiap pertanyaan dibagi kedalam 3 bidang penilaian yakni layanan,
desain, dan efisiensi. Adapun hasil data hasil dari pertanyaan dan jawaban
kuesioner sebagai berikut:

30



Prosiding Seminar Nasional Rekayasa Keteknikan & Informatika
(SENARAI 2023)

Tabel 4. Pertanyaan dan Jawaban Kuesioner

No Pertanyaan SS S TS STS

Layanan
1 Apakah informasi yang disediakan website ini 24 25 0 1
mudah dipahami?

2 Apakah website ini nyaman digunakan? 29 19 1 1
3 Apakah website ini bermanfaat bagi pengguna? 39 8 2 1
Desain
4  Apakah tampilan menu dalam website ini 29 18 3 0

mudah untuk dikenali?
5  Apakah website ini memiliki tampilan yang 24 23 2 1
menarik?
6  Apakah komposisi warna tampilan sudah 28 19 3 0
sesuai?
Efisiensi
7 Apakah website ini mudah digunakan? 28 20 1 1
8  Apakah penggunaan menu atau fitur website 32 17 0 1

mudah digunakan?
9  Apakah anda dapat dengan mudah menghindari 20 28 1 1
kesalahan dalam menggunakan website?

10  Apakah website ini mempunyai kemampuan 26 23 0 1
dan fungsi sesuai dengan yang diharapkan?
Total 279 200 13 8

Data kuesioner yang diperoleh tersebut kemudian dianalisis dengan
menghitung rata-rata jawaban berdasarkan skor yang diperoleh dari setiap
jawaban responden. Berdasarkan skor yang telah ditentukan dapat dihitung
sebagai berikut:

¢ Jumlah skor dari responden yang menjawab SS =279 x4=1.116
e Jumlah skor dari responden yang menjawab S =200 x 3 =600

e Jumlah skor dari responden yang menjawab TS =13x2 =26

e Jumlah skor dari responden yang menjawab STS =8x1 =8
Jumlah Total Skor =1.750

Hasil jawaban dari 50 responden selanjutnya dapat dihitung nilai
tertinggi dan terendah seperti berikut:

Nilai tertinggi =50 x 10 x 4 = 2.000 (jika semua menjawab SS)
Nilai tertinggi =50 x 10 x 1 =500 (jika semua menjawab STS)

Berdasarkan perhitungan, menyatakan bahwa nilai tertinggi adalah
2.000 maka dapat dicari nilai presentasenya seperti berikut:

1.750
2.000

X 100% = 87,5%

Berdasarkan hasil persentase yang telah diperoleh kemudian dapat
diketahui bahwa tanggapan wisatawan terhadap sistem berdasarkan tingkat
penerimaan adalah sangat setuju, yaitu nilai persentase sebesar 87,5%.
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Hasil yang didapatkan diolah untuk mencari hasil persentase setiap
soal. Data yang diperoleh dari kuesioner kemudian dianalisis dengan
menghitung nilai rata-rata jawaban berdasarkan skor setiap jawaban dari
responden, analisis dapat dilakukan adalah sebagai berikut:

o Jumlah skor ideal seluruh item = 4 x jumlah responden (50)

(Jumlah skor : jumlah skor ideal) x 100%

e Rata-rata skor dalam persentase:

Jumlah skor ideal =4 x 50 = 200

1)  Apakah website ini mudah digunakan?

Tabel 5. Hasil Kuesioner Pertanyaan 1

Kategori Frekuensi Skor Total Skor
Jawaban Jawaban
Sangat Setuju 28 28 x4 =112
Setuju 20 20x3=60
Tidak Setuju 1 1x2=2 175
Sang_at Tidak 1 1x1=1
Setuju
Persentase 175 X 100 = 87,5%
200 - o
Keputusan Sangat Setuju

Berdasarkan perhitungan diatas, total jumlah yang didapatkan
sebanyak 175. Hasil nilai persentase responden adalah 87,5% dari total
nilai 100%. Maka dapat disimpulkan bahwa website virtual tour mudah
digunakan.

2)  Apakah penggunaan menu atau fitur website mudah digunakan?

Tabel 6. Hasil Kuesioner Pertanyaan 2

Kategori Frekuensi Skor Total Skor
Jawaban Jawaban
Sangat Setuju 32 32x4=128
Setuju 17 17x3=51
Tidak Setuju 0 0x2=0 180
Sangat Tidak _
Setuju 1 Ix1=1
P t 180 X 100 = 90%
ersentase 200 = 0
Keputusan Sangat Setuju

Berdasarkan perhitungan diatas, total jumlah yang didapatkan
sebanyak 180. Hasil nilai persentase responden adalah 90% dari total
nilai 100%. Maka dapat disimpulkan bahwa menu atau fitur website
virtual tour mudah digunakan.

Kemudian dilakukan perhitungan yang sama untuk pertanyaan
selanjutnya, sehingga diperoleh hasil pengolahan data diatas dan disajikan
dalam tabel:
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Tabel 7. Persentase Hasil Pengujian

No Pertanyaan Persentase (%)
Layanan
Apakah informasi yang disediakan website ini

1 mudah dipahami? 86

2 Apakah website ini nyaman digunakan? 88

3 Apakah website ini bermanfaat bagi pengguna? 92,5

Persentase Layanan 88,83
Desain

4 Apakah tampilan menu dalam website ini 88
mudah untuk dikenali?

Apakah website ini memiliki tampilan yang

5 . 85
menarik?

6 Apakah komposisi warna tampilan sudah sesuai 875
dengan harapan anda? '

Persentase Desain 86,8
Efisiensi

7 Apakah website ini mudah digunakan? 87,5
Apakah penggunaan menu atau fitur website

8 : 90
mudah digunakan?

9 Apakah anda dapat dengan mudah menghindari 835
kesalahan dalam menggunakan website? ’
Apakah website ini mempunyai kemampuan dan

10 fungsi sesuai dengan yang diharapkan? 87

Persentase Efisiensi 87

Dari hasil pengolahan data yang dilakukan diatas, hasilnya kemudian
dijabarkan menjadi 3 variabel utama yaitu layanan, desain dan efisiensi dengan
menghitung rata-rata persentase setiap variabel seperti berikut:

Tabel 8. Hasil Akhir Pengolahan Data

No Penilaian Variabel Persentase Keterangan
Layanan 88,8% Sangat Setuju
2  Penerimaan Sistem Desain 87,5 Sangat Setuju
Efisiensi 87,3 Sangat Setuju

Berdasarkan penjabaran diatas didapatkan hasil bahwa tanggapan
responden terhadap layanan sistem adalah sangat setuju, dikarenakan hasil
kuesioner didapatkan nilai persentase 88,8%.kemudian tanggapan responden
terhadap desain sistem adalah sangat setuju, dengan jumlah persentase sebesar
87,5%. Tanggapan responden mengenai tingkat efisiensi sistem adalah sangat
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setuju dengan jumlah persentase sebesar 87,3, yang membuktikan bahwa
website virtual tour sudah tepat untuk mempromosikan objek wisata yang ada.

4. KESIMPULAN

Hasil penerapan virtual tour menunjukkan bahwa virtual tour dapat digunakan sebagai
media promosi potensi wisata maritim di Polewali Mandar. Hal ini didasari oleh hasil pengujian
sistem yang dilandasi oleh 3 aspek penilaian yaitu layanan, desain dan efisiensi. Dari hasil
pengolahan data tanggapan responden diperoleh nilai layanan sebesar 88,8% yang masuk dalam
kategori sangat setuju, nilai desain 87,5% dengan kategori sangat setuju, dan nilai efisiensi
sebesar 87,3% yang tergolong kategori sangat setuju. Sehingga peneliti menyimpulkan bahwa
dengan menerapkan virtual tour di Polewali Mandar dapat digunakan sebagai media promosi
potensi wisata maritim dan dapat memberikan kemudahan bagi wisatawan untuk mendapatkan
informasi suatu objek wisata dan melihat gambaran objek wisata secara langsung melalui
virtual.
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