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ABSTRAK

Kecamatan Tejakula di Bali Utara memiliki potensi wisata yang besar namun belum
dimanfaatkan secara optimal, dengan banyak objek wisata yang tidak terdaftar secara
resmi dan kurang dikenal, sehingga menghambat kunjungan wisatawan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan pola promosi wisata melalui penggunaan video tour
360, guna meningkatkan kesadaran dan kunjungan wisatawan. Metode yang
digunakan mencakup pengumpulan data dari observasi lapangan dan data
pemerintah, dengan kriteria seleksi objek wisata berdasarkan potensi wisata,
aksesibilitas, kondisi objek, dan relevansi dengan teknologi video 360. Proses
pengembangan meliputi perancangan narasi, pengambilan gambar menggunakan
kamera Insta360 X3, dan editing dengan Adobe Premiere Pro, di mana video yang
dihasilkan kemudian didistribusikan melalui YouTube dan media sosial. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa delapan objek wisata terpilih, termasuk Pura Ponjok
Batu dan Wisata Bawah Laut Desa Bondalem, memiliki keunikan yang relevan dengan
teknologi video 360. Uji coba yang dilakukan menggunakan kuesioner J.R Lewis
menunjukkan tingkat usability sebesar 63,1%, meskipun terdapat beberapa area yang
perlu perbaikan, seperti tata letak informasi dan fungsi video. Meskipun terdapat
kendala dalam perbedaan data dan kurangnya informasi mendetail, strategi distribusi
yang komprehensif diharapkan dapat meningkatkan kesadaran dan menarik lebih
banyak wisatawan ke Kecamatan Tejakula, serta mendukung pencapaian Sustainable
Development Goals (SDGSs) terkait pertumbuhan ekonomi dan industri, terutama pada
SDG 8 yang berfokus pada pekerjaan layak dan peningkatan ekonomi lokal.

Kata kunci: Tour, Virtual, Video, 360, Tejakula

ABSTRACT

The Tejakula District in North Bali has significant tourism potential that has not yet been
optimally utilized, with many tourist attractions that are not officially registered and less
known, thus hindering tourist visits. This research aims to develop a tourism promotion
model through the use of 360 video tours to enhance awareness and tourist visits. The
methods employed include data collection from field observations and government
data, with selection criteria for tourist attractions based on tourism potential,
accessibility, condition of the attractions, and relevance to 360 video technology. The
development process includes narrative design, capturing images using the Insta360
X3 camera, and editing with Adobe Premiere Pro, where the resulting videos are then
distributed through YouTube and social media. The research results indicate that the
eight selected tourist attractions, including Pura Ponjok Batu and the Underwater
Tourism of Bondalem Village, possess uniqueness relevant to 360 video technology.
The usability testing conducted using the J.R. Lewis questionnaire shows a usability
level of 63.1%, although there are several areas that need improvement, such as
information layout and video functionality. Despite challenges related to data
discrepancies and a lack of detailed information, a comprehensive distribution strategy
is expected to raise awareness and attract more tourists to the Tejakula District, as well
as support the achievement of Sustainable Development Goals (SDGs) related to
economic growth and industry, particularly SDG 8, which focuses on decent work and
local economic improvement.
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1. PENDAHULUAN

Wisata adalah urat nadi ekonomi di Bali, dan tentu saja termasuk di Bali Utara [1]. Kondisi dewasa
ini masih menyebabkan daerah di Bali utara masih terfokus pada objek wisata yang sudah terkenal
seperti kawasan wisata lovina, dan melupakan daerah lain, seperti halnya yang terjadi di Kecamatan
Tejakula. Kecamatan tejakula tidak kalah dengan kecamatan lainnya di Buleleng [2]. Daya Tarik Wisata
di Kecamatan Tejakula seperti Lingkungan Pura Ponjok Batu, Desa Tua Sembiran, Desa Tua Julah,
Linggam Ciwa, Air Terjun Yeh Mampeh Les, Taman Laut Desa Les dan Taman Segara Desa
Penuktukan menjadi potensi utama di Kecamatan Tejakula. Kecamatan Tejakula yang berada di ujung
timur Kabupaten Buleleng, berjarak 38 Km, memiliki 10 desa yang memiliki keunggulannya masing-
masing, terutama di bidang budaya dan alamnya [3].

Pengaruh promosi tentu saja signifikan terhadap kunjungan wisatawan ke Kecamatan Tejakula.
Promosi dan pemasaran yang selama ini berfokus pada promosi manual ataupun digital sederhana
yang berbasis gambar dan tulisan, sudah tidak efektif dalam menarik minat wisatawan. Wisatawan lebih
tertarik pada promosi via video dibandingkan cetak dan gambar [4]. Pemanfaatan media sosial sebagai
media promosi dan pemasaran pariwisata di era digital 4.0 juga dapat menjadi komunikasi dua arah
yang menjembatani interaksi antar individu yang terhubung dalam jaringan media sosial [5]. Jarak
Kecamatan Tejakula juga menjadi faktor penghambat lain dalam mendatangkan wisatawan.
Berdasarkan data BPS Tahun 2023, 30% objek wisata Buleleng berada di Kecamatan Tejakula
sehingga potensi ini bisa dimaksimalkan dengan promosi yang tepat [6].

Promosi dalam ranah yang berbeda, memberikan sudut pandang dan eksplorasi unik menjadi
salah satu tujuan dari penelitian ini. Promosi wisata juga terkait dengan Sustainable Development Goals
(SDGs), terutama pada SDG 8 Pekerjaan Layak dan Pertumbuhan Ekonomi, serta SDG 9 Industri,
Inovasi, dan Infrastruktur [7]. Penelitian ini akan mengembangkan pola promosi berdasarkan video tour
360. Wisatawan dapat mengenal lebih jauh mengenai potensi wisata di Kecamatan Tejakula dan tentu
saja, diharapkan peningkatan kunjungan wisatawan mampu menambah pendapatan kecamatan
tejakula dari sektor wisata.

Untuk mengatasi tantangan dalam promosi wisata di Kecamatan Tejakula dan meningkatkan
kunjungan wisatawan, penggunaan video tour 360 dapat menjadi solusi inovatif. Langkah pertama
adalah pengembangan video tour 360, di mana seluruh desa dan objek wisata vital akan diberikan
bantuan untuk menciptakan video tersebut. Video ini akan dipromosikan secara efektif di berbagai
media, termasuk halaman promosi influencer dan pemerintah. Konten video harus mencakup semua
daya tarik wisata di Kecamatan Tejakula, seperti Lingkungan Pura Ponjok Batu, Desa Tua Sembiran,
Desa Tua Julah, Linggam Ciwa, Air Terjun Yeh Mampeh Les, Taman Laut Desa Les, dan Taman Segara
Desa Penuktukan, serta setiap desa di Kecamatan Tejakula.

Selanjutnya, video tour ini akan diakses secara global melalui berbagai platform sosial media
seperti YouTube, Facebook, dan Instagram, serta situs web resmi pariwisata Kabupaten Buleleng.
Materi promosi perlu diperbarui secara berkala untuk menjaga minat pengunjung dan menampilkan
informasi terbaru tentang atraksi wisata. Penelitian serupa mengenai pembuatan video 360 atau
promosi wisata dengan video telah dilakukan sebelumnya [8, p. 360], [9]-[12]. Penelitian ini
memproduksi video tour 360 menggunakan framework ADDIE [13], [14]. Penelitian ini akan melibatkan
pengujian berupa usability testing dan alpha-beta testing untuk mengevaluasi perbaikan pengalaman
pengguna saat menonton video [15], [16].

Penelitian ini memiliki beberapa keunggulan dan state of the art dari pemecahan masalah yang
ditawarkan. Pertama, penelitian ini memanfaatkan teknologi video 360 sebagai alat utama dalam
promosi pariwisata. Dengan teknologi ini, wisatawan dapat merasakan pengalaman nyata dari destinasi
wisata tanpa perlu berada di lokasi fisik tersebut, yang merupakan peningkatan dibandingkan penelitian
sebelumnya yang masih banyak menggunakan pendekatan konvensional [17]—[19]. Penelitian ini juga
memiliki fokus pada Kecamatan Tejakula, yang memperhatikan potensi pariwisata di daerah tersebut
yang sering terabaikan dalam promosi wisata Bali Utara secara umum. Dengan jumlah DTW yang
mencapai 30% dari total tempat wisata di Kabupaten Buleleng, ini menunjukkan potensi besar untuk
dikembangkan. Ketiga, strategi promosi melalui media sosial menjadi fokus utama, mengakui
pentingnya platform-platform tersebut dalam memengaruhi minat wisatawan modern. Dengan
memanfaatkan media sosial salah satunya seperti YouTube, penelitian ini berusaha memperluas
jangkauan promosi dan meningkatkan daya tarik destinasi wisata.
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2. METODE

Penelitian ini menggunakan beberapa tahapan metode penelitian untuk mengembangkan solusi
promosi pariwisata melalui video tour 360 di Kecamatan Tejakula. Alur penelitian yang terintegerasi
dengan framework ADDIE dapat dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 1. Alur Penelitian yang Terintegerasi dengan Framework ADDIE
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Pada studi pendahuluan, dilakukan proses membaca literatur terkait promosi pariwisata, teknologi
video 360, dan keunggulan destinasi pariwisata Kecamatan Tejakula. Selain itu, dilakukan analisis
terhadap luaran penelitian sebelumnya yang relevan dengan topik penelitian ini. Wawancara juga
dilakukan dengan pihak terkait, seperti otoritas pariwisata setempat dan masyarakat lokal. Luaran dari
tahap ini adalah pemahaman yang mendalam tentang kondisi pariwisata Kecamatan Tejakula dan
tantangan yang dihadapi dalam promosi pariwisata, serta identifikasi kebutuhan dan harapan
stakeholder terkait pengembangan video tour 360.

Pada tahap studi lapangan, dilakukan survei langsung ke objek wisata yang akan dimasukkan
dalam video tour 360. Data dan informasi terkait dengan daya tarik wisata dan potensi pengembangan
pariwisata di Kecamatan Tejakula dikumpulkan, termasuk pengumpulan foto dan video untuk digunakan
dalam pengembangan video tour 360.

Tahap studi literatur meliputi analisis literatur terkait dengan pengembangan video tour 360 dan
promosi pariwisata. Berbagai teknik pengembangan video tour 360 yang efektif dan inovatif dipelajari
untuk memaksimalkan efektivitas promosi pariwisata.

Hasil dari studi pendahuluan dan studi lapangan dianalisis untuk mengidentifikasi tantangan
utama dalam promosi pariwisata di Kecamatan Tejakula menjadi penting dalam tahap identifikasi
masalah. Daftar masalah yang perlu dipecahkan untuk meningkatkan kunjungan wisatawan disusun,
serta pemahaman yang mendalam tentang hambatan-hambatan yang perlu diatasi dalam
pengembangan video tour 360.

Pada tahap pengolahan data dan analisis data, data foto dan video dari objek wisata yang akan
dimasukkan dalam video tour 360 dikumpulkan. Data statistik tentang kunjungan wisatawan ke
Kecamatan Tejakula dan profil demografis wisatawan juga diperoleh. Selanjutnya, pengembangan
video tour 360 dilakukan dengan mengikuti model ADDIE, yang mencakup tahapan analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi.

Tahap analisis hasil dan pembahasan meliputi analisis data evaluasi untuk mengevaluasi
efektivitas video tour 360. Temuan dan implikasi dari hasil evaluasi didiskusikan, dan rekomendasi untuk
meningkatkan kualitas dan efektivitas video tour 360 di masa mendatang dirumuskan. Pengujian
terhadap efektivitas dan kemudahan aplikasi Virtual Tour juga dilakukan.

Pada tahap akhir dalam simpulan dan saran, temuan utama dari penelitian dan analisis yang telah
dilakukan disimpulkan. Saran-saran untuk pengembangan selanjutnya dalam konteks promosi
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pariwisata di Kecamatan Tejakula juga disusun, termasuk rencana implementasi rekomendasi untuk
pengembangan berkelanjutan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini hasil penelitian akan dipaparkan berdasarkan seluruh tahapan yang telah
disampaikan pada tahap sebelumnya.

A. Hasil Studi Pendahuluan, Studi Lapangan dan Studi Literatur

Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan, berdasarkan analisis literatur dan hasil
wawancara memberikan data bahwa kecamatan tejakula sangat potensial dalam pengelolaan objek
wisatanya. Terdapat beberapa objek wisata andalan yang telah beberapa kali diberikan pembinaan oleh
perangkat desa. Terdapat objek wisata yang memiliki tema berbeda, seperti wisata alam, wisata budaya
hingga wisata sejarah. Beberapa teknik promosi telah dilakukan, ada yang telah baik dan berdampak,
ada juga yang belum optimal dilaksanakan.

Berdasarkan studi lapangan yang dilakukan di Kecamatan Tejakula, terdapat beberapa
rekomendasi objek wisata yang menarik untuk dikunjungi. Di antaranya adalah Wisata Tirta Pura Ponjok
Batu Desa, Pindang Awan Desa Pacung, dan Tenun Surya Indigo Desa Pacung. Selain itu, Virgin
Coconut Oil Bali Pure Desa Sembiran, Rumah Tua Desa Sembiran, dan Tenun Cagcag Samirana Desa
Sembiran menawarkan pengalaman unik. Di Desa Julah, pengunjung dapat menikmati Arsitektur Kuno
dan Pembibitan Tanaman, sementara Dodol dan Wisata Bawah Air dapat ditemukan di Desa Bondalem.
Desa Madenan terkenal dengan Alpukat dan Durian Kiraja, sedangkan Garam Piramid, Wayang Wong,
Budidaya Lebah Apis Cerana dan Trigona, serta Sofa Ecobrick terletak di Desa Tejakula. Dapur Bali
Mula dan Arak Bali Desa Les, Taman Laut Desa Les, Air Terjun Boboran Desa Les, dan Taman Segara
Desa Penuktukan juga menjadi daya tarik yang patut dikunjungi. Terakhir, Gula Rontal dan Kerajinan
Inka Desa Sambirenteng serta Olahan Jambu Mete dan Wisata Desa di Desa Tembok melengkapi
daftar objek wisata yang ada di Kecamatan Tejakula.

Berdasarkan studi literatur pada data Dinas Pariwisata Provinsi Bali Tahun 2022 menunjukkan
bahwa hanya terdapat 6 DTW yang terdaftar adalah Air Terjun Yeh Mampeh Les, Desa Tua Sembiran,
Taman Laut Desa Les, Desa Tua Julah, Lingkungan Pura Ponjok Batu, dan Taman Segara Desa
Penuktukan. Selain data DTW yang berbeda, peneliti juga memandang perlu untuk mencari teknik
terbaik dalam perekaman video 360. Beberapa yang perlu diperhatikan dalam perekaman video 360
seperti pemilihan lokasi, timing dan pencahayaan, kebersihan lingkungan, komposisi dan angle kamera,
stabilitas kamera, interaksi dengan lingkungan, audio yang relevan dan berkualitas, hingga editing dan
efek pasca-produksi

B. Hasil ldentifikasi Masalah

Berdasarkan studi pendahuluan, studi lapangan dan studi literatur, peneliti berhasil

mengidentifikasi beberapa masalah untuk dilanjutkan pada proses penelitian.

1. Kurangnya Eksposur terhadap Destinasi Wisata di Kecamatan Tejakula
Meskipun Kecamatan Tejakula memiliki potensi wisata yang besar dengan 30% objek wisata
Buleleng berada di wilayah ini, promosi yang dilakukan selama ini masih kurang optimal. Fokus
promosi lebih banyak tertuju pada destinasi terkenal seperti Lovina, sementara destinasi di
Tejakula kurang mendapatkan perhatian.

2. Ketidakefektifan Teknik Promosi Sebelumnya
Teknik promosi yang digunakan sebelumnya cenderung manual atau berbasis gambar dan
tulisan, yang terbukti tidak lagi efektif dalam menarik minat wisatawan. Wisatawan modern lebih
tertarik pada konten promosi berupa video yang mampu menyajikan pengalaman visual yang
lebih imersif.

3. Kendala Jarak Lokasi Wisata
Jarak Kecamatan Tejakula yang berada di ujung timur Kabupaten Buleleng menjadi salah satu
hambatan dalam mendatangkan wisatawan. Penggunaan video 360 dapat menjadi solusi dengan
memberikan gambaran yang lebih jelas dan menarik tentang destinasi wisata tanpa harus secara
langsung berada di tempat tersebut.

4. Kurangnya Pemanfaatan Teknologi Digital Modern
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Promosi wisata di Kecamatan Tejakula belum memanfaatkan teknologi video 360 secara optimal.
Teknologi ini dapat memberikan pengalaman imersif yang lebih menarik bagi wisatawan
potensial, tetapi belum banyak digunakan dalam promosi pariwisata daerah tersebut.

5. Perbedaan Data DTW (Daya Tarik Wisata)
Terdapat perbedaan antara data DTW yang terdaftar di Dinas Pariwisata Bali dengan hasil
observasi di lapangan. Hanya 6 DTW yang terdaftar secara resmi, sedangkan banyak objek
wisata potensial di Kecamatan Tejakula yang belum dimasukkan dalam daftar tersebut, sehingga
tidak mendapatkan perhatian promosi yang seharusnya.

6. Kurangnya Pembinaan dalam Promosi Video
Beberapa desa dan objek wisata di Kecamatan Tejakula telah mendapatkan pembinaan promosi,
namun hasilnya masih beragam. Beberapa telah berhasil, tetapi ada juga yang promosi
wisatanya belum optimal, sehingga memerlukan peningkatan kualitas promosi melalui media
yang lebih menarik seperti video 360.

7. Tantangan dalam Perekaman Video 360
Penggunaan video 360 memerlukan teknik khusus dalam pengambilan gambar, seperti pemilihan
lokasi yang tepat, waktu dan pencahayaan yang optimal, kebersihan lingkungan, dan stabilitas
kamera. Tantangan teknis ini perlu diatasi agar video yang dihasilkan dapat memberikan
pengalaman visual yang maksimal.

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, menunjukkan bahwa penggunaan video 360
memungkinkan wisatawan untuk merasakan pengalaman nyata dan interaktif dari berbagai destinasi
tanpa harus mengunjungi secara langsung, yang dapat mengatasi kendala jarak dan meningkatkan
minat wisatawan. Video harus diambil dengan mempertimbangkan teknik khusus seperti pemilihan
lokasi strategis, pencahayaan optimal, kebersihan lingkungan, serta stabilitas kamera untuk
memberikan hasil visual berkualitas tinggi.

Selain itu, promosi harus dilakukan secara konsisten melalui berbagai platform media sosial
seperti YouTube untuk menjangkau audiens yang lebih luas. Dengan memanfaatkan influencer dan
pembaruan konten secara berkala, Kecamatan Tejakula dapat menarik lebih banyak perhatian dan
meningkatkan kunjungan wisatawan, yang pada gilirannya mendukung pertumbuhan ekonomi lokal dan
pencapaian Sustainable Development Goals (SDGs) terkait pariwisata dan pembangunan
berkelanjutan..

C. Hasil Pengumpulan dan Pengolahan Data

Tahapan ini terintegerasi dengan model ADDIE, yang akan lebih detail dijelaskan pada
pembahasan berikut:

a) Hasil Tahap Analisis (Analysis)

Langkah awal dari tahap analisis adalah mengumpulkan data terkait objek-objek wisata yang ada
di Kecamatan Tejakula. Data yang ditemukan dari lapangan terdapat berbagai objek wisata yang belum
mendapatkan promosi yang optimal, seperti Pindang Awan Desa Pacung, Virgin Coconut Oil Bali Pure
Desa Sembiran, Arsitektur Kuno Desa Julah, hingga Sofa Ecobrick Desa Tejakula. Berdasarkan data
dari Dinas Pariwisata, hanya enam destinasi wisata yang secara resmi terdaftar, seperti Air Terjun Yeh
Mampeh, Pura Ponjok Batu, dan Taman Laut Desa Les.

Karena ditemukan adanya perbedaan signifikan antara data observasi lapangan dan data
pemerintah. Objek-objek wisata di lapangan lebih beragam dan meliputi atraksi yang belum tercatat di
data resmi pemerintah. Hal ini menyoroti bahwa ada potensi wisata yang belum teroptimalkan dalam
promosi, seperti Rumah Tua Sembiran dan Dapur Bali Mula. Berdasarkan analisis data, dipilih objek
wisata yang potensial, mudah diakses, memiliki pengelola, serta kondisi objek wisata yang jelas untuk
dipromosikan. Kriteria ini memastikan bahwa video promosi akan efektif dan relevan dengan kondisi
aktual. Objek wisata yang terpilih antara lain:

e  Pura Ponjok Batu: Tempat ibadah dan sejarah yang ikonik di Tejakula.

e Arsitektur Kuno Desa Julah: Objek wisata budaya dengan arsitektur khas Bali kuno.

e Taman Segara Penuktukan dan Pantai: Pantai yang menarik dengan pengelolaan baik dan akses
mudabh.

e  Air Terjun Yeh Mampeh: Destinasi alam yang sudah dikenal dan memiliki akses yang relatif mudah.

¢ Rumah Tua Sembiran: Bangunan bersejarah yang merefleksikan warisan budaya lokal.
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. Dapur Bali Mula: Atraksi kuliner tradisional yang menawarkan pengalaman unik bagi wisatawan.
e  Art Zoo: Sebuah inovasi baru yang menyatukan seni dan konservasi.
e Wisata Bawah Laut Desa Bondalem: Menawarkan keindahan bawah laut dan peluang ekowisata.

b) Hasil Tahap Desain (Design)

Langkah awal adalah merancang narasi atau cerita yang akan disampaikan melalui video 360.
Fokus utama adalah membuat perjalanan virtual yang mengajak penonton untuk merasakan secara
langsung keindahan dan keunikan dari delapan objek wisata terpilih di Kecamatan Tejakula, Buleleng.
Narasi dirancang agar setiap lokasi, mulai dari Pura Ponjok Batu yang sakral hingga Wisata Bawah Laut
Desa Bondalem, mampu memberikan pengalaman imersif. Penonton akan merasa seolah-olah mereka
berjalan melintasi arsitektur kuno Desa Julah, mendengar gemericik air dari Air Terjun Yeh Mampeh,
hingga menikmati kedamaian di Taman Segara Penuktukan. Narasi juga akan dipadukan dengan cerita
sejarah dan latar belakang budaya yang menjadikan setiap objek wisata memiliki makna lebih dalam.
Pengalaman ini akan dibuat agar penonton tidak hanya sekadar melihat tempat-tempat tersebut, tetapi
juga merasakan atmosfir unik yang ditawarkan oleh masing-masing destinasi.

Dalam perencanaan ini, dipertimbangkan aspek-aspek penting seperti pencahayaan, waktu
pengambilan gambar terbaik (seperti saat matahari terbit atau terbenam untuk menangkap momen
cahaya yang indah), serta sudut pengambilan gambar yang optimal menggunakan kamera 360. Setiap
lokasi akan dipilih dengan hati-hati agar seluruh pemandangan dari sudut pandang 360 derajat bisa
memberikan kesan yang paling dramatis dan imersif. Audio merupakan elemen penting dalam video
360 untuk menambah pengalaman nyata bagi penonton. Untuk setiap objek wisata, suara alam akan
diambil secara langsung, seperti deburan ombak di Taman Segara atau suara gemuruh air di Air Terjun
Yeh Mampeh. Di Rumah Tua Sembiran dan Arsitektur Kuno Desa Julah, audio akan difokuskan pada
suara-suara alami lingkungan sekitar serta cerita budaya yang akan diceritakan melalui narasi atau
suara pemandu lokal.

Membuat storyboard visual dan script yang jelas sangat penting sebagai panduan dalam proses
pengambilan gambar. Storyboard akan dirancang untuk menentukan urutan adegan yang akan
ditampilkan, dimulai dari perkenalan umum Kecamatan Tejakula dan dilanjutkan dengan eksplorasi
setiap objek wisata satu per satu. Script juga akan disusun untuk memberikan arahan mengenai apa
yang akan dijelaskan di setiap adegan, termasuk informasi sejarah, budaya, dan aspek menarik dari
masing-masing destinasi.

c) Hasil Tahap Pengembangan (Develop)

Pengambilan gambar dilakukan di delapan objek wisata utama di Kecamatan Tejakula, yang telah
dijelaskan sebelumnya. Proses shooting dilakukan menggunakan kamera 360 merk Insta360 X3 untuk
menangkap keseluruhan pemandangan dengan detail yang maksimal. Dalam pengambilan gambar ini,
setiap teknik yang telah direncanakan diperhatikan secara cermat, seperti stabilitas kamera, kebersihan
lingkungan hingga pencahayaan

Setelah seluruh adegan diambil, proses pengeditan dilakukan menggunakan Adobe Premiere Pro
yang dipadukan dengan plugin khusus untuk video 360 derajat. Proses produksi video wisata ini
mencakup penggabungan adegan dilakukan dengan mengintegrasikan setiap adegan dari berbagai
lokasi wisata sesuai dengan alur cerita dan storyboard yang telah dirancang. Selanjutnya, koreksi warna
(color grading) dilaksanakan untuk memastikan keseragaman warna dan pencahayaan di seluruh video,
sehingga memberikan nuansa yang tepat untuk setiap lokasi. Proses berikutnya adalah penambahan
suara latar, di mana suara-suara alami seperti gemericik air di Air Terjun Yeh Mampeh atau deburan
ombak di Taman Segara ditambahkan untuk meningkatkan pengalaman imersif. Selain itu, musik
tradisional Bali juga digunakan sebagai latar musik yang mendukung suasana video. Terakhir, transisi
halus antar lokasi wisata dibuat dengan tujuan untuk memastikan pengalaman menonton yang nyaman
dan tidak terputus.
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Gambar 3 Proses Imprtlng Video 360 Color Gradlng dan Exportlng pad Adobe Premler

Pengembangan video 360 ini bertujuan untuk meningkatkan pengalaman wisata virtual dengan
memberikan perspektif yang menyeluruh, autentik, dan interaktif mengenai keindahan dan kekayaan
budaya di Kecamatan Tejakula. Video yang dihasilkan akan berfungsi sebagai alat promosi yang efektif
di platform digital, seperti YouTube, dan diharapkan dapat menarik lebih banyak wisatawan untuk
berkunjung langsung ke lokasi tersebut.

d) Hasil Tahap Impelementasi (Implementation)

| S RN

360 Video - Pura Ponjok Batu - Tejakula Buleleng

:”’ 360 Tourism Bali

Gambar 4. Tampllan Youtube untuk Vldeo 360 pada Tamp|lan Web Browser di Komputer di Pura
Ponjok Batu Kecamatan Tejakula, Buleleng
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Gambar 5. Tampilan Channel Youtube yang DIbuat untuk Menampung Hasil Video 360
YouTube menjadi platform utama untuk menyebarluaskan video promosi wisata 360. Setiap video
dari delapan objek wisata yang telah diproduksi diunggah dengan resolusi 4K untuk memastikan
kualitas visual yang tinggi dan pengalaman menonton yang imersif. Pemilihan YouTube sebagai
platform utama didasarkan pada kemampuannya menjangkau audiens global, terutama wisatawan
yang mencari referensi visual sebelum melakukan perjalanan.

e) Hasil Tahap Evaluasi (Evaluate)

Usability testing dilakukan dengan melibatkan wisatawan atau pengguna media sosial yang
mewakili target audiens, untuk menilai kenyamanan dan kepuasan mereka saat menonton video
promosi 360 derajat. Usability testing adalah satu karakteristik dari ISO 25010 diantara karakteristik
lainnya. Pengujian karakteristik usability dalam penelitian dilakukan dengan menggunakan metode
kuesioner J.R Lewis, yang berisi 19 pertanyaan. Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ)
terdiri dari 16 pertanyaan inti sesuai dengan metode kuesioner J.R. Lewis tersebut [20]. PSSUQ tepat
untuk usability testing pada sistem, dan penelitian ini memodifikasi untuk dapat menyesuaikan
pengujiannya untuk dapat diterapkan pada video dengan detail yang disesuaikan. Berikut adalah daftar
pertanyaan kuesioner untuk melakukan usability testing terhadap video 360 yang dihasilkan.

Tabel 1. Pertanyaan Usability Testing

Jawaban
No Pertanyaan STS TS RG S SS

L @ @& @4 6

1 (Q1l) Secara keseluruhan, saya merasa puas dengan
kemudahan akses video 360 ini untuk promosi wisata di
Kecamatan Tejakula.

2 (Q2) Cara penggunaan video 360 ini sangat simpel.

3 (Q3) Saya dapat memahami informasi tentang wisata di
Kecamatan Tejakula dengan efektif melalui video 360 ini.

4 (Q4) Saya dapat dengan cepat mendapatkan gambaran
mengenai lokasi wisata di Kecamatan Tejakula melalui video
360 ini.

5 Saya merasa video 360 ini memberikan informasi yang efisien
mengenai tempat wisata di Kecamatan Tejakula.

6 Saya merasa hyaman menonton video 360 ini.

7 (Q5) Video 360 ini sangat mudah dipelajari dan dinavigasi.

8 (Q6) Saya yakin video 360 ini akan meningkatkan minat saya
untuk mengunjungi tempat wisata di Kecamatan Tejakula.
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Jawaban
No Pertanyaan STS TS RG S SS

L@ B 4 6

9 (Q7) Jika terjadi masalah dengan video 360 ini, sistem
memberikan pesan pemberitahuan yang jelas tentang
langkah yang harus saya ambil.

10 (Q8) Kapanpun saya mengalami kesulitan dalam menavigasi
video 360 ini, saya bisa kembali dan pulih dengan cepat.

11 (Q9) Informasi yang disediakan dalam video 360 ini sangat
jelas.

12 (Q10) Mudah untuk menemukan informasi tentang wisata di
Kecamatan Tejakula dalam video 360 ini.

13 Informasi yang diberikan dalam video 360 ini sangat mudah
dipahami.

14 (Q11) Informasi yang disajikan dalam video 360 ini sangat
efektif dalam membantu saya merencanakan kunjungan
wisata.

15 (Q12) Tata letak informasi yang ditampilkan dalam video 360
ini sangat jelas.

16 (Q13) Tampilan video 360 ini sangat memudahkan saya
untuk mengeksplorasi tempat wisata.

17 (Q14) Saya suka menggunakan tampilan video 360 seperti ini
untuk eksplorasi wisata.

18 (Q15) Video 360 ini memberikan semua fungsi dan informasi
yang saya perlukan untuk merencanakan kunjungan ke
Kecamatan Tejakula.

19 (Q16) Secara keseluruhan, saya sangat puas dengan kualitas
video 360 ini dalam promosi wisata.

Pengujian ini dilakukan secara dengan metode observasi tidak langsung, di mana responden
diberi kesempatan untuk menonton video menggunakan perangkat VR atau ponsel pintar, kemudian
memberikan masukan mengenai pengalaman mereka melalui google forms yang diberikan dengna
memberikan nilai dalam skala likert antara sangat setuju yang mendapatkan nilai 5 hingga sangat tidak
setuju yang mendapatkan nilai 1. Berikut sampel rekap penilaian kuesioner oleh 67 orang responden.

Tabel 2. Sampel Penilaian Responden

Res Pertanyaan

p @ Q@ Q0 Q Q Q Q @ Ql Q @ Q Q Q Q Q Q Q1

1 2 3 4 5 6 7 8 9 o0 1 2 3 4 2 6 7 8 9

R1 4 2 4 5 2 2 3 3 4 3 2 4 4 2 3 4
R2 4 5 5 5 2 4 5 3 4 3 3 4 2 2 2 2 4 2 4
R3 4 2 2 4 2 4 5 3 3 2 3 3 4 2 3 2 3 4 4
R65 4 2 5 3 5 4 5 5 3 3 3 3 3 2 4 2 1 2 4
R66 4 2 2 5 4 4 5 5 3 3 3 3 4 2 3 2 2 2 4
R67 3 4 4 5 4 3 5 3 4 3 4 2 3 2 2 2 1 2 5

Berdasarkan perhitungan usability, didapatkan nilai total dari responden adalah 4.014 dari nilai
optimal yang mencapai 6.365, sehingga persentase usabilitynya adalah 63,1% yang termasuk dalam
skala rating scale “Baik” yang berada pada rentang 60-80%, namun predikat tersebut masih dalam
cluster rendah dalam kategori baik.

Pertanyaan yang mendapatkan penilaian yang baik dari responden adalah pertanyaan 1 yang
mencapai 81%, pertanyaan 7 yang mencapai 77% dan pertanyaan 19 yang mencapai 76%. Aspek yang
mendapatkan penilaian yang rendah dari responden adalah pertanyaan 15 yang mencapai 47%,
pertanyaan 18 yang mencapai 48%, serta pernyataan 14 yang mencapai 51%. Aspek perencanaan
kunjungan wisata berdasarkan video, tata letak informasi serta fungsi dan informasi menjadi titik
perubahan utama yang harus dilakukan dari penelitian ini.
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D. Pembahasan

Penelitian dimulai dengan pengumpulan data potensi wisata dari dua sumber utama: observasi
lapangan dan data pemerintah. Data observasi mengungkapkan adanya objek wisata yang belum
dipromosikan secara optimal, seperti Pindang Awan Desa Pacung dan Sofa Ecobrick Desa Tejakula,
sementara data dari Dinas Pariwisata menunjukkan hanya enam destinasi yang terdaftar secara resmi.
Perbedaan signifikan antara data observasi lapangan dan data resmi pemerintah menunjukkan potensi
besar yang belum dimanfaatkan. Namun, kendala muncul dari perbedaan data ini, yang menunjukkan
bahwa banyak objek wisata potensial belum terdaftar resmi dan mungkin kurang dikenal, menambah
tantangan dalam pemilihan objek wisata untuk promosi. Kriteria seleksi yang digunakan untuk memilih
objek wisata didasarkan pada potensi wisata, aksesibilitas, kondisi objek, dan relevansi dengan
teknologi video 360. Delapan objek wisata terpilih, termasuk Pura Ponjok Batu dan Wisata Bawah Laut
Desa Bondalem, menawarkan keunikan yang mendalam dan relevansi dengan teknologi video 360.

Tahap Desain berfokus pada perancangan narasi dan alur video untuk menciptakan pengalaman
virtual yang imersif. Narasi dirancang untuk menghubungkan penonton dengan keindahan dan
kekayaan budaya setiap lokasi, dari arsitektur kuno hingga atraksi kuliner. Tahap Pengembangan
mencakup pengambilan gambar dengan kamera Insta360 X3 dan editing menggunakan Adobe
Premiere Pro dengan plugin video 360. Proses pengambilan gambar memperhatikan stabilitas kamera,
kebersihan lingkungan, dan pencahayaan optimal. Editing melibatkan penggabungan adegan, koreksi
warna, penambahan suara latar, dan transisi yang mulus. Tahap Implementasi melibatkan distribusi
video di YouTube dengan resolusi 4K dan promosi melalui media sosial serta situs web resmi. Tahap
Evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas video sebagai media promosi. Usability testing dilakukan
dengan kuesioner J.R Lewis, menunjukkan tingkat kepuasan yang baik namun dengan beberapa area
yang perlu perbaikan, seperti tata letak informasi dan fungsi video.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dihasilkan, beberapa penelitian juga mendukung kondisi
keberhasilan tersebut. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Karlina & Nugraha pada tahun 2022
yang berhasil membuat Virtual Tour berbasis video 360 derajat sebagai media pembelajaran yang
efektif dan menarik bagi target audiens untuk belajar mengenai Museum Sri Baduga Kota Bandung [21].
Sejalan dengan penelitian tersebut, hasil penelitian ini juga efektif dan menarik bagi audiens untuk dapat
mengetahui informasi mengenai objek wisata di Kecamatan Tejakula yang jarang diketahui oleh
wisatawan.

Penelitian oleh Fauziah pada tahun 2023 yang berfokus pada destinasi wisata Pantai Sembilan
di Jawa Timur, diterima dengan baik oleh pengguna dan pemerintah setempat [22]. Penelitian Fauziah
tersebut membuat pengelola destinasi wisata lebih memilih video 360 derajat menjadi salah satu fitur
promosi wisata, karena objek wisata menjadi berpotensi lebih banyak dikenal oleh masyarakat luas dan
minat pengunjung akan semakin meningkat. Sejalan dengan penelitian tersebut, hasil penelitian ini
juga mampu meningkatkan penetrasi promosi yang lebih masif dari sebelumnya. Penelitian lainnya juga
memberikan hasil yang mendukung dari hasil penelitian yang telah dilakukan [23], [24].

Kendala dalam penelitian ini termasuk perbedaan data antara sumber observasi lapangan dan
data resmi pemerintah, yang menunjukkan adanya potensi wisata yang belum terdaftar. Selain itu,
kurangnya informasi mendetail tentang beberapa objek wisata dan kejadian insidental selama
perekaman menambah tantangan dalam memastikan kualitas video. Perekaman tambahan dan revisi
mungkin diperlukan untuk memastikan bahwa semua objek wisata ditampilkan dengan akurat dan
sesuai dengan ekspektasi. Meskipun demikian, strategi distribusi yang komprehensif dan evaluasi
mendalam diharapkan dapat meningkatkan kesadaran dan menarik lebih banyak wisatawan ke
Kecamatan Tejakula.

4.  SIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas video 360 derajat sebagai alat promosi
wisata di Kecamatan Tejakula, di mana hasil analisis menunjukkan perbedaan signifikan antara data
observasi lapangan dan data resmi pemerintah mengenai objek wisata, mengindikasikan potensi besar
yang belum dimanfaatkan. Video promosi yang telah dirancang menampilkan keunikan dan kekayaan
budaya dengan pengalaman visual dan audio yang imersif, meskipun terdapat beberapa aspek yang
perlu diperbaiki, seperti tata letak informasi dan fungsi interaktif. Berdasarkan perhitungan usability, nilai
total dari responden adalah 4.014 dari nilai optimal yang mencapai 6.365, sehingga persentase
usability-nya adalah 63,1%, yang termasuk dalam skala rating "Baik" tetapi masih dalam cluster rendah.
Pertanyaan yang mendapatkan penilaian baik adalah pertanyaan 1, 7, dan 19, sedangkan pertanyaan
15, 18, dan pernyataan 14 menunjukkan penilaian yang rendah. Disarankan untuk melakukan langkah
tindak lanjut berupa peningkatan kualitas video berdasarkan umpan balik, pengambilan gambar
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tambahan, serta distribusi video yang lebih luas. Kerjasama dengan influencer dan blogger wisata serta
sosialisasi dengan masyarakat lokal juga perlu ditingkatkan, disertai dengan monitoring dan evaluasi
berkala terhadap dampak video terhadap kunjungan wisatawan untuk memastikan strategi promosi
yang lebih efektif.
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