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ABSTRACT 

 

The marine tourism industry requires product innovation and experience-based 

marketing strategies to increase the attractiveness of destinations. One potential 

innovation is the use of 360-degree video films that can provide an immersive 

experience for potential tourists. This study aims to design a model for developing 

diving tour packages at Twofish Diver Manado by integrating 360-degree video 

films and testing their effect on tourists' expectations, performance perceptions, 

disconfirmation, satisfaction, and purchase intent. This study uses a qualitative 

approach with a descriptive research type supported by quantitative data through 

structured questionnaires, with data collection through interviews and 

observations, and the distribution of questionnaires to 200 tourist respondents. 

Data analysis was performed using descriptive analysis techniques. The research 

results are presented through two main outputs. First, the Project Outputs consist 

of a 360-degree underwater video content design that integrates elements of 

entertainment, education, aesthetics, and escapist experiences, as well as diving 

tour packages that utilize this content as a medium for promotion and education. 

Second, the Project Output Model formulates the development process of diving 

tour packages based on experiential marketing with 360-degree video, covering the 

stages of planning, content production, digital promotion strategies, and evaluation 

based on tourist feedback. The practical implications of this research confirm that 

marine destination managers need to adopt 360-degree video technology as part of 

their experiential marketing strategy. This innovation has the potential to increase 

promotional appeal, strengthen the destination brand, and encourage tourist 

loyalty and purchase intent for diving tour packages. 

Keywords: 360-degree video, diving tourism, expectancy disconfirmation theory, 

experiential marketing, tourist satisfaction. 
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ABSTRAK 

 

Industri pariwisata bahari membutuhkan inovasi produk dan strategi pemasaran 

berbasis pengalaman untuk meningkatkan daya tarik destinasi. Salah satu inovasi 

yang potensial adalah pemanfaatan film video 360 derajat yang mampu 

menghadirkan pengalaman imersif bagi calon wisatawan. Penelitian ini bertujuan 

merancang model pengembangan paket wisata menyelam di Twofish Diver 

Manado dengan mengintegrasikan film video 360 derajat, serta menguji 

pengaruhnya terhadap ekspektasi, persepsi kinerja, diskonfirmasi, kepuasan, dan 

niat beli wisatawan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis 

penelitian deskriptif dengan dukungan kuantitatif melalui kuesioner terstruktur, 

dengan pengumpulan data melalui wawancara dan observasi, dan penyebaran 

kuesioner kepada 200 responden wisatawan. Analisis data dilakukan dengan teknik 

analisis deskriptif. Hasil penelitian ditunjukkan melalui dua keluaran utama. 

Pertama, Produk Hasil Projek berupa rancangan konten video 360 derajat bawah 

laut yang mengintegrasikan elemen hiburan, edukasi, estetika, dan pengalaman 

eskapis, serta paket wisata menyelam yang memanfaatkan konten tersebut sebagai 

media promosi dan edukasi. Kedua, Model Hasil Projek yang memformulasikan 

alur pengembangan paket wisata menyelam berbasis experiential marketing dengan 

video 360, mencakup tahap perencanaan, produksi konten, strategi promosi digital, 

hingga evaluasi berbasis umpan balik wisatawan. Implikasi praktis penelitian ini 

menegaskan bahwa pengelola destinasi bahari perlu mengadopsi teknologi video 

360 sebagai bagian dari strategi experiential marketing. Inovasi ini berpotensi 

meningkatkan daya tarik promosi, memperkuat brand destinasi, serta mendorong 

loyalitas dan niat beli wisatawan terhadap paket wisata menyelam. 

 

Kata kunci: expectancy disconfirmation theory, experiential marketing, kepuasan 

wisatawan, video 360 derajat, wisata menyelam. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Industri pariwisata merupakan salah satu sektor ekonomi penting bagi 

Indonesia, memberikan kontribusi signifikan terhadap pendapatan negara, 

penciptaan lapangan kerja, dan pengembangan infrastruktur (Buhalis, D., & 

Law, 2008). Keindahan alam Indonesia yang beragam, mulai dari 

pegunungan hingga pantai, menjadikannya destinasi wisata yang menarik 

bagi wisatawan domestik maupun internasional. Salah satu daya tarik utama 

pariwisata Indonesia adalah wisata bahari, yang mencakup berbagai 

aktivitas seperti snorkeling, menyelam, berlayar, dan wisata pantai. 

Wisata selam khususnya, mengalami pertumbuhan yang pesat dalam 

beberapa tahun terakhir. Kekayaan biota laut Indonesia, yang terletak di 

pusat Segitiga Terumbu Karang (Coral Triangle), menjadikannya surga bagi 

para penyelam (Pearce, 1998). Indonesia memiliki lebih dari 17.000 pulau 

dengan garis pantai yang panjang, menawarkan ribuan titik penyelaman 

yang menakjubkan dengan keanekaragaman hayati laut yang luar biasa. 

Peningkatan kesadaran akan konservasi laut dan promosi yang efektif juga 

turut mendorong pertumbuhan wisata selam di Indonesia (Garrod, B., & 

Wilson, 2003). 

Industri pariwisata terus beradaptasi dengan perkembangan teknologi, 

dan adopsi teknologi digital telah menjadi tren yang tak terhindarkan 

(Buhalis, D., & Law, 2008). Virtual tour, augmented reality (AR), virtual 



2  

 

reality (VR), dan video 360 derajat semakin banyak digunakan untuk 

meningkatkan pengalaman wisatawan dan mempromosikan destinasi wisata 

(Neuhofer et al., 2014). Virtual tour memungkinkan calon wisatawan untuk 

menjelajahi destinasi wisata secara virtual sebelum melakukan perjalanan 

fisik (Jeong et al., 2019). AR dan VR menawarkan pengalaman yang lebih 

imersif dan interaktif, memungkinkan wisatawan untuk berinteraksi dengan 

lingkungan virtual (Jeong et al., 2019). Video 360 derajat memberikan 

pandangan panorama yang lengkap, memberikan sensasi "berada di sana" 

kepada penonton dan meningkatkan pemahaman mereka tentang destinasi 

wisata (Jiang & Ritchie, 2017). Integrasi teknologi-teknologi ini diharapkan 

dapat meningkatkan daya saing destinasi wisata dan memberikan nilai 

tambah bagi wisatawan. 

Dalam konteks pemasaran pariwisata, video 360 derajat bukan hanya 

sekadar teknologi visual, melainkan sebuah alat pemasaran yang sangat 

efektif untuk membangun ekspektasi dan menarik minat calon wisatawan. 

Kemampuannya untuk menempatkan penonton "di tengah" pengalaman 

yang ditawarkan menjadikannya superior dibandingkan media 

konvensional. Sebagai contoh, dalam industri wisata selam, video 360 

derajat memungkinkan calon penyelam untuk virtual dive ke spot-spot 

menakjubkan, melihat keanekaragaman biota laut, dan merasakan sensasi 

kedalaman, arus, atau visibilitas air secara langsung dari layar mereka 

(Tussyadiah et al., 2018). Pengalaman imersif ini secara signifikan dapat 

mengurangi  ketidakpastian  calon  pelanggan,  karena  mereka  dapat 
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"mencoba sebelum membeli" dan membentuk gambaran yang lebih akurat 

tentang apa yang akan mereka alami. Pendekatan ini selaras dengan strategi 

pemasaran pengalaman (experiential marketing) yang bertujuan untuk 

menciptakan ikatan emosional dan memori positif bahkan sebelum 

kunjungan fisik terjadi, sehingga mendorong keputusan pembelian. 

Oleh karena itu, video 360 derajat berfungsi sebagai jembatan yang 

kuat antara promosi dan pengalaman nyata, menjadikannya instrumen 

pemasaran yang esensial dalam era digital saat ini. Di pasar yang kompetitif, 

kemampuan untuk menyajikan pengalaman destinasi secara lebih 

mendalam dan autentik melalui video 360 derajat dapat menjadi pembeda 

utama (Jeong et al., 2019). Hal ini tidak hanya meningkatkan daya tarik 

visual kampanye pemasaran, tetapi juga membangun kepercayaan dan 

kredibilitas, karena calon pelanggan merasa memiliki gambaran yang lebih 

transparan tentang produk wisata yang akan mereka beli. Perusahaan yang 

mengadopsi teknologi ini dapat secara efektif memamerkan keunikan 

penawaran mereka, menarik segmen pasar yang lebih luas, dan pada 

akhirnya, mendorong peningkatan penjualan dan loyalitas pelanggan. 

Twofish Diver Manado adalah Perusahaan diving yang terletak di 

beberapa lokasi yaitu Manado, Bitung, Bali dan Lombok. Sebagai salah satu 

tujuan penyelaman terbaik di dunia, kualitas dan pilihan saat memesan paket 

penyelaman di TwoFish Diver di Manado sangat penting. Selama dekade 

terakhir, industri pariwisata laut di Manado telah berkembang pesat, Salah 

satu tantangan utama adalah kesulitan dalam menggambarkan pengalaman 
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menyelam yang unik di Bunaken dan sekitarnya. Meskipun foto dan video 

konvensional dapat memberikan gambaran tentang keindahan bawah laut, 

media ini seringkali tidak mampu menyampaikan sensasi imersif dan 

pengalaman langsung yang dirasakan oleh penyelam (Smith, A., & Johnson, 

2020). 

Twofish Diver mengalami keterlambatan dalam mengintegrasikan dan 

penurunan presentase penjualan dari 15% menjadi 7% per bulan dari bulan 

januari 2024 penjualan paket menyelam, sedangkan 6 dari 10 diving center 

yang ada di pulau bunaken manado sudah menyertakan teknologi video 360 

derajat dalam paket mereka yang menggambarkan spot diving yang akan di 

kunjungi calon pelanggan sehingga penjualan paket menyelam mengalami 

peningkatan yang sangat signifikan presentase penjualan dari 6 diving 

center ini hanya 12% menjadi 35% pe bulan dari bulan januari 2024. Paket 

menyelam Two Fish Diver memang hanya mencantumkan daftar harga 

selam, penginapan, dan fasilitas lainnya seperti akomodasi, makanan, dan 

layanan menyelam terpandu. Paket menyelam yang Twofish Diver 

gunakan saat ini adalah paket yang hanya mencantumkan daftar harga selam 

dan penginapan serta fasilitas lainnya dan belum menyertakan film video 

360 derajat, keterlambatan Twofish Diver dalam mengintergrasikan film 

video 360 derajat di karenakan keterbatasan sumber daya manusia untuk 

melakukan pengembangan tersebut. 

Dalam proyek ini untuk pengambilan video dan gambar digunakan 

Kamera 360 derajat adalah perangkat yang dirancang untuk merekam 
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gambar atau video dari semua arah secara simultan, menciptakan 

pengalaman visual yang imersif. Dengan menggunakan beberapa lensa atau 

satu lensa dengan teknologi khusus, kamera ini dapat menangkap 

pemandangan di sekitar pengguna dalam format spherikal, memungkinkan 

penonton untuk melihat ke segala arah saat menonton konten tersebut. Cara 

kerja dari Kamera 360 derajat biasanya dilengkapi dengan dua atau lebih 

lensa wide-angle yang saling berhadapan. Ketika kamera merekam, setiap 

lensa menangkap gambar dari sudut pandang yang berbeda. Gambar- 

gambar ini kemudian digabungkan menggunakan perangkat lunak untuk 

menciptakan satu video atau gambar spherikal yang utuh. Penonton dapat 

menggunakan perangkat seperti headset virtual reality (VR), smartphone, 

atau komputer untuk melihat konten ini. Jenis kamera Kamera kualitas 

gambar yang lebih tinggi dan fitur yang lebih canggih, sering digunakan 

dalam produksi film dan dokumentasi profesional yaitu Garmin VIRB 360. 

Garmin VIRB 360 hadir dengan resolusi 5,7K pada 30fps, 

menghadirkan hasil video yang tajam dan detail tinggi. Kamera ini 

dilengkapi dua lensa wide-angle yang saling berhadapan, memungkinkan 

perekaman sudut pandang 360 derajat yang menyeluruh. Fitur utamanya 

mencakup stabilisasi gambar untuk hasil rekaman yang lebih halus, mode 

foto dan video yang fleksibel, serta konektivitas Wi-Fi dan Bluetooth untuk 

kemudahan berbagi dan kontrol jarak jauh. Dengan kemampuan tahan air 

hingga 10-meter tanpa memerlukan casing tambahan, perangkat ini cocok 

digunakan dalam berbagai kondisi ekstrem. Garmin VIRB 360 juga 
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dilengkapi dengan GPS dan fitur G-Metrix data overlays yang mampu 

merekam dan menampilkan data penting seperti kecepatan, jarak, serta 

ketinggian selama perekaman. Kelebihan kamera ini terletak pada resolusi 

tinggi, daya tahan terhadap air, serta kemampuan merekam data tambahan 

yang bermanfaat bagi aktivitas outdoor. Namun, kekurangannya adalah 

ukuran file video yang besar akibat resolusi tinggi serta kebutuhan 

perangkat tambahan untuk memaksimalkan fitur-fitur tertentu, yang 

mungkin menjadi pertimbangan bagi pengguna dengan kebutuhan 

penyimpanan terbatas. 

Sedangkan alat yang dimiliki Twofish Diver adalah Kamera 

underwater adalah perangkat fotografi atau videografi yang dirancang 

khusus untuk digunakan di bawah air. Kamera ini memungkinkan pengguna 

untuk mengambil gambar atau merekam video di lingkungan akuatik, 

seperti laut, danau, atau kolam renang. Kamera underwater sangat penting 

dalam berbagai bidang, termasuk pariwisata, penelitian ilmiah, konservasi 

lingkungan, dan dokumentasi kehidupan laut. 

 

Gambar 1. 1 Hasil Implementasi Kamera Nikon W300 
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Tahan air hingga 30 meter, dilengkapi dengan GPS dan fitur 

pengambilan gambar yang canggih. Kelebihan Nikon W300 adalah tahan 

air hingga kedalaman 30 meter, menjadikannya pilihan yang lebih baik 

untuk penyelaman dalam. Memiliki fitur GPS dan pengambilan gambar 

yang canggih, ideal untuk petualangan luar ruangan. Kekurangan kamera 

ini Adalah kualitas video dan foto mungkin tidak setinggi Garmin VIRB 

360, terutama dalam pengambilan gambar 360 derajat. Meskipun lebih 

terjangkau, beberapa fitur mungkin kurang dibandingkan dengan kamera 

aksi premium. 

Akibatnya, calon pelanggan seringkali kesulitan membayangkan 

pengalaman menyelam yang sebenarnya sebelum mereka memesan paket. 

Mereka mungkin melihat foto-foto terumbu karang yang indah, tetapi sulit 

bagi mereka untuk merasakan sensasi melayang di bawah air, berinteraksi 

dengan biota laut, dan merasakan kedamaian dunia bawah laut. Kurangnya 

kemampuan untuk memvisualisasikan pengalaman ini dapat menyebabkan 

keraguan dan ketidakpastian dalam proses pengambilan keputusan. 

Kurangnya "pengalaman langsung" ini dapat berdampak signifikan 

pada keputusan pembelian dan kepuasan pelanggan. Keputusan pembelian 

dan kepuasan pelanggan di Two Fish Diver Manado sangat dipengaruhi oleh 

kualitas layanan menyelam, profesionalitas staf, fasilitas penginapan, dan 

pengalaman menyelam yang ditawarkan. Kepuasan pelanggan umumnya 

tinggi, dengan rating sekitar 4,5 hingga 5,0 dari berbagai ulasan. 

Pengalaman menyelam yang aman dan menyenangkan, penginapan yang 
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nyaman, serta makanan yang memadai menjadi faktor utama kepuasan. 

Calon pelanggan mungkin memilih penyedia jasa lain yang menawarkan 

informasi yang lebih detail dan menarik, atau mereka mungkin menunda 

keputusan pembelian sama sekali (Kotler, P., & Armstrong, 2018). Bahkan 

jika mereka akhirnya memesan paket, terdapat risiko terjadinya kesenjangan 

antara ekspektasi yang terbentuk dari materi promosi dengan pengalaman 

menyelam yang sebenarnya. Berdasarkan teori tentang ketidaksesuaian 

harapan (Expectancy-Disconfirmation Theory), ketika kinerja aktual sebuah 

layanan tidak memenuhi harapan pelanggan, hal ini akan mengarah pada 

diskonfirmasi negatif, yang bermanifestasi sebagai kekecewaan dan 

penurunan tingkat kepuasan secara keseluruhan (Kotler, P., & Armstrong, 

2018; Oliver, 1980). Dalam industri pariwisata, kepuasan merupakan 

prediktor penting bagi loyalitas pelanggan, sehingga ketidakpuasan 

semacam ini dapat merugikan bisnis dalam jangka Panjang (Yoon, Y., & 

Uysal, 2005). Oleh karena itu, Twofish Diver Manado perlu mencari cara 

inovatif untuk mengelola ekspektasi pelanggan secara lebih efektif. Salah 

satu pendekatan modern adalah dengan memberikan pengalaman virtual 

yang lebih realistis kepada calon pelanggan, misalnya dengan menggunakan 

film video 360 derajat pada paket menyelam, yang terbukti mampu 

membentuk ekspektasi yang lebih akurat. 

1.2. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana video 360 derajat memengaruhi persepsi, niat beli, dan 

kepuasan wisatawan terhadap paket menyelam? 
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2. Bagaimana model pengembangan film video 360 derajat di Twofish 

Diver Manado? 

1.3. Tujuan Penelitian 

 

1.3.1. Tujuan Umum 

 

Untuk merancang model pengembangan paket wisata menyelam dengan 

mengintegrasikan film video 360 derajat di Twofish Diver Manado, serta 

meningkatkan persepsi, niat beli, dan kepuasan wisatawan terhadap paket 

menyelam. 

1.3.2. Tujuan Khusus 

 

1. Untuk mengetahui bagaimana video 360 derajat dapat memengaruhi 

persepsi, niat beli, dan kepuasan wisatawan terhadap paket menyelam. 

2. Untuk mengembangkan model pengembangan paket wisata menyelam 

dengan mengintegrasikan film video 360 derajat di Twofish Diver 

Manado. 

1.4. Manfaat Penelitian 

 

1.4.1. Manfaat Teoritis 

 

a. Penelitian ini diharapkan menyumbang pengetahuan baru terkait dengan 

penerapan teknologi visual dalam industri penyelaman. 

b. Memberikan kontribusi pada pemahan praktis tentang bagaimana 

teknologi visual dapat meningkatkan pengalaman pelanggan dalam 

paket penyelaman. 
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c. Penelitian ini dapat memberikan wawasan tentang bagaimana 

menggunakan teknologi visual sebagai alat pemasaran yang efektif 

dalam industri penyelaman. Ini dapat membantu dalam merancang 

strategi pemasaran yang lebih efisien dan menarik bagi konsumen 

potensial. 

1.4.2. Manfaat Praktis 

 

Para peneliti berharap bahwa hasil penelitian ini dapat diimplimentasikan 

dalam manfaat praktis 

a. Untuk Peneliti 

1) Penelitian ini digunakan untuk memenuhi persyaratan memperoleh 

gelar Sarjana Terapan Bisnis Pariwisata. 

2) Melalui proyek ini, peneliti akan mendapatkan pengalaman 

langsung dalam industri penyelaman, terutama di lokasi TwoFish 

Diver Manado. Mereka akan belajar tentang tantangan dan peluang 

yang unik dalam industri ini, serta memahami kebutuhan dan 

preferensi pelanggan. 

b. Untuk Politeknik Negeri Bali 

 

Melalui proyek ini, peneliti akan mendapatkan pengalaman langsung 

dalam industri penyelaman, terutama di lokasi seperti TwoFish Diver 

Manado. Mereka akan belajar tentang tantangan dan peluang yang unik 

dalam industri ini, serta memahami kebutuhan dan preferensi 

pelanggan. 
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c. Untuk Pemerintah 

 

Penerapan teknologi diving visual dapat meningkatkan daya tarik 

pariwisata di Manado, khususnya bagi wisatawan yang tertarik dengan 

keindahan bawah laut. Dengan demikian, pemerintah dapat mengalami 

peningkatan pendapatan dari sektor pariwisata. 

d. Untuk Komunitas 

 

Dengan adanya teknologi penyelaman visual yang digunakan, bisnis ini 

dapat memberikan pelatihan yang lebih baik kepada penyelam pemula 

dan berpengalaman. Ini tidak hanya meningkatkan keselamatan para 

penyelam, tetapi juga meningkatkan pengetahuan mereka tentang 

lingkungan bawah air dan pelestarian alam. 
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implementasinya di Twofish Diver Manado, model ini dapat dijadikan best 

practice untuk destinasi wisata bahari lainnya di Indonesia yang ingin 

mengadopsi pendekatan teknologi imersif dalam strategi pemasaran dan 

pengembangan produknya. Ke depan, model ini juga dapat terus 

ditingkatkan melalui integrasi dengan teknologi lain seperti Augmented 

Reality (AR) atau Artificial Intelligence (AI) untuk menciptakan 

pengalaman promosi wisata yang semakin personal dan interaktif. 

 

BAB VI 

PENUTUP 

6.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, dapat 

ditarik dua kesimpulan utama yang menjawab pertanyaan dalam penelitian 

ini: 

1. Hasil menunjukkan bahwa pengembangan film video 360 derajat 

secara signifikan meningkatkan efektivitas promosi paket wisata 

menyelam di Twofish Diver Manado. Teknologi ini mampu 

menghadirkan pengalaman imersif yang memberikan gambar realistis 

mengenai kondisi bawah laut, prosedur keamanan penyelaman, dan 

fasilitas layanan. Analisis kuantitatif membuktikan adanya peningkatan 

pemesanan paket wisata hingga 50% setelah penerapan video 360 

derajat, dengan nilai Perceived Usefulness (PU) rata-rata 4,6 dan 

Perceived Ease of Use (PEOU) 4,4. Selain itu, analisis kualitatif 
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menegaskan bahwa media ini meningkatkan kepercayaan wisatawan, 

mengurangi keraguan dalam pengambilan keputusan, dan mendukung 

strategi pemasaran digital yang lebih efisien. Temuan ini menegaskan 

bahwa video 360 derajat berfungsi sebagai media promosi unggulan 

yang mampu meningkatkan keterlibatan, kepuasan, dan konversi 

pemesanan wisatawan. 

2. Model pengembangan yang dihasilkan dalam penelitian ini terdiri dari 

lima tahapan utama (analisis dan perencanaan, desain konten, produksi, 

pascaproduksi dan uji coba, serta distribusi dan evaluasi) dengan 

dukungan teknologi modern, tim multidisiplin, dan infrastruktur yang 

memadai. Model ini tidak hanya berhasil diimplementasikan dalam 

konteks promosi wisata menyelam Twofish Diver Manado, tetapi juga 

memiliki fleksibilitas tinggi untuk diadaptasi pada pengembangan 

produk wisata lain seperti snorkeling, ekowisata, edukasi konservasi, 

hingga promosi akomodasi resort. Dengan mekanisme evaluasi 

berkelanjutan dan pendekatan berbasis pengguna, model ini 

memberikan dasar yang kuat untuk inovasi pemasaran destinasi wisata 

bahari yang berkelanjutan di era digital. 

6.2 Rekomendasi 

Berdasarkan temuan dan kesimpulan dari penelitian ini, disusun 

beberapa saran strategis yang ditujukan kepada pihak-pihak terkait agar 

hasil pengembangan model film video 360 derajat tidak hanya berhenti 

sebagai studi akademis, tetapi juga memberikan dampak nyata dalam 

praktik pengembangan pariwisata berkelanjutan. 
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1. Untuk Peneliti 

 

Penelitian lanjutan dapat mengeksplorasi integrasi teknologi seperti 

Augmented Reality (AR), Artificial Intelligence (AI), atau elemen 

gamifikasi ke dalam media promosi pariwisata untuk meningkatkan 

interaktivitas dan personalisasi pengalaman pengguna. Selain itu, studi 

komparatif di beberapa destinasi wisata bahari lainnya di Indonesia 

juga penting dilakukan untuk menguji fleksibilitas dan efektivitas 

model pengembangan ini dalam konteks geografis dan demografis yang 

berbeda. Peneliti juga dianjurkan untuk mengkaji lebih dalam pengaruh 

media imersif terhadap kesadaran dan perilaku wisatawan terhadap 

konservasi lingkungan, sehingga promosi dan keberlanjutan dapat 

berjalan beriringan. 

2. Untuk Politeknik Negeri Bali 

 

Sebagai institusi pendidikan vokasi, penelitian ini membuka peluang 

untuk memperkuat kapasitas institusional dalam menghasilkan lulusan 

yang siap menghadapi tuntutan industri pariwisata berbasis teknologi. 

Pihak kampus disarankan untuk mengintegrasikan materi pembelajaran 

terkait teknologi imersif, produksi konten digital, dan strategi 

pemasaran virtual dalam kurikulum program studi pariwisata. Lebih 

jauh, pembentukan laboratorium multimedia atau pusat inovasi 

pariwisata digital akan sangat bermanfaat untuk mendukung kolaborasi 

antara mahasiswa, dosen, dan mitra industri. Kegiatan magang, 

penelitian terapan, dan proyek kolaboratif dengan pelaku industri dapat 
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meningkatkan relevansi pembelajaran sekaligus kontribusi nyata 

kampus dalam pengembangan pariwisata digital di Indonesia. 

3. Untuk Pemerintah 

 

Pemerintah pusat maupun daerah disarankan untuk memberikan 

insentif, pelatihan, dan pendampingan bagi pelaku industri pariwisata 

terutama UMKM dalam pemanfaatan teknologi multimedia seperti 

video 360 derajat. Di samping itu, penguatan infrastruktur digital, 

seperti jaringan internet berkecepatan tinggi di kawasan wisata, akan 

sangat mendukung distribusi dan akses terhadap konten video secara 

optimal. Pemerintah juga diharapkan dapat menginisiasi platform 

distribusi konten nasional sebagai etalase destinasi wisata Indonesia 

berbasis realitas virtual. 

4. Untuk Komunitas Pariwisata dan Masyarakat Lokal 

 

Komunitas dapat dilibatkan dalam proses produksi video 360 derajat 

sebagai narasumber lokal, aktor, pemandu, atau pengembang cerita 

budaya yang autentik. Selain itu, masyarakat lokal dapat memanfaatkan 

media promosi ini untuk memperkenalkan produk unggulan daerah 

seperti kuliner, kerajinan, dan atraksi budaya secara lebih menarik dan 

profesional. Dengan terlibat dalam ekosistem digital pariwisata, 

komunitas akan memperoleh manfaat ekonomi sekaligus menjaga 

warisan budaya dan lingkungan secara berkelanjutan. 
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