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ABSTRAK

Museum Sultan Mahmud Badaruddin Il Palembang merupakan lembaga non-profit
yang berfungsi sebagai media perantara untuk mempelajari sejarah, penelitian, dan
juga merupakan salah satu destinasi wisata di kota palembang. Berdasarkan hasil
pengamatan, masih banyak masyarakat yang belum mengenal museum, seperti
benda yang terdapat di dalamnya atau bahkan lokasi museum tersebut berada, hal
ini di karenakan kurangnya pengetahuan masyarakat serta faktor promosi dari
museum itu sendiri. Perkembangan teknologi kini dapat menjadi acuan untuk
membuat invoasi terbaru tentang museum, sehingga masyarakat dapat mengenal
serta mempelajari sejarah yang terdapat didalamnya. Salah satu inovasi yang dapat
dilakukan adalah dengan membuat virtual tour museum. Dengan bantuan dari
teknologi virtual reality kita dapat membuat museum virtual yang dapat di akses
oleh masyarakat dimanapun dan kapan saja sehingga masyarakat mampu mengenal
lebih dekat tentang museum, serta sejarah lokal dan hal ini dapat menarik minat
masyarakat maupun para wisatawan untuk datang langsung ke lokasi. Sebagai
bahan pengukuran hipotesis tersebut maka penelitian ini dirancang dengan
menggunakan Technology Acceptance Model (TAM) sehingga diketahui bahwa
terdapat pengaruh kepercayaan diri terhadap kegunaan sistem sebesar 53.6%.
Pengaruh motivasi yang mendorong orang untuk menggunakan sistem meningkat
drastis sebesar 72.9% hal ini berpengaruh terhadap kemudahan penggunaan sistem
yang berdampak positif terhadap sikap para penggunannya sebesar 53.3%. Faktor
tersebut membuat keinginan untuk menggunakan sistem ini meningkat sebesar
54.6% dengan tingkat keyakinan terhadap penggunaan sistem yang sesungguhnya
bertambah sebesar 57.7%.

Kata Kunci : Technology Acceptence Model, Virtual Tour Museum, Virtual
Reality



IMPLEMENTATION OF TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM)
METHOD TO DEVELOPING VIRTUAL TOUR WEB BASED VR (VIRTUAL
REALITY) IN MUSEUM SULTAN MAHMUD BADARUDDIN Il PALEMBANG

By

Aditya Dharmawan Saputra

09031381320020

ABSTRACT

Museum Sultan Mahmud Badaruddin 1l Palembang is a non-profit organization that
functions as an intermediary media to study history, research, and is also a tourist
destination in the city of Palembang. Based on observations, there are still many
people who are not familiar with the museum, such as objects contained in it or
even where the museum is located, this is due to lack of public knowledge and
promotion factors from the museum itself. Technological developments can now
be a reference for making the latest innovations about museums, so people can get
to know and learn the history contained therein. One innovation that can be used is
to make a Virtual Tour Museum. With the help of virtual reality technology, we can
create virtual museums that can be accessed by people anywhere and anytime so
people are able to get to know more about the museum, as well as local history and
this can attract the interest of community and tourists to come to the exact location.
As material to measure hypotheses, this study was designed using the Technology
Acceptance Model (TAM) so that it is known that there is an influence of trust on
the usefulness of the system by 53.6%. The influence of motivation that drives
people to use the system increased dramatically by 72.9%, this affected the ease of
use of the system which had a positive impact on the attitudes towards use by
53.3%. These factors made the behavior intention to use this system increase by
54.6% with the level of confidence in the actual use of the system increasing by
57.7%.

Keyword : Technology Acceptence Model, Virtual Tour Museum, Virtual Reality
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Setiap negara wajib menghimpun semua peninggalan sejarah sebagai upaya
melestarikan budaya dan sejarah bangsa serta menjaga asset kekayaan bangsa.
Indonesia memiliki banyak warisan peninggalan sejarah yang berharga dan perlu
dilindungi serta dilestarikan supaya dapat menjadi wawasan kepada generasi
selanjutnya. Upaya Indonesia untuk menghubungkan masa lampau dengan masa
kini yaitu melalui pengumpulan benda — benda bersejarah dengan pembangunan
museum sebagai tempat meyimpan semua rekam jejak sejarah bangsa untuk
mengembangkan budaya dan peradaban manusia. Museum sendiri bukan hanya
tempat yang sekedar memamerkan benda bersejarah tetapi berfungsi sebagai tempat
mengumpulkan, melestarikan, merawat, dokumentasi, menyajikan dan
mengkomunikasikan benda — benda alam dan budaya untuk kepentingan
pengkajian, pembelajaran dan rekreasi (Suraya, 2016).

Peninggalan sejarah memiliki hubungan yang sangat dekat dengan cerita —
cerita wilayah itu sendiri, maupun cerita peristiwa di wilayah yang lain namun tetap
berhubungan dengan daerah sekitar. Bukanlah hal yang mudah untuk menjadikan
museum sebagai tempat yang menjadi tujuan utama masyarakat berkunjung karena
gaya hidup masyarakat dalam era globalisasi mengubah banyak paradigma
mengenai sejarah itu sendiri, bahkan bisa saja sejarah tersebut lama — kelamaan
akan luntur dan menghilang dari ingatan masyarakat. Selain sebagai cagar budaya
museum juga merupakan wadah untuk mempelajari sejarah, dengan adanya

museum orang dapat melihat secara langsung bukti peninggalan — peninggalan dari



masa lampau. Terdapat banyak barang yang berharga di museum seperti prasasti,
candi, artefak, bahkan barang peninggalan perperangan. Jika setiap orang
mempunyai kesadaran penuh terhadap fungsi dan peranan penting museum, maka
akan banyak nilai — nilai dan pembelajaran yang dapat diambil saat
mengunjunginya. Banyak upaya yang sudah dilakukan untuk dapat menarik
perhatian masyarakat untuk dapat menggunakan museum sebagai media edukasi
yaitu dengan membuat seminar tentang pentingnya museum, membuat poster,
iklan, bahkan membuat gerakan tentang pentingnya mempelajari sejarah melalui
museum.

Perlunya gerakan ekstra sehingga masyarakat lebih tertarik untuk
mempelajari sejarah menjadi landasan yang harus dilakukan. Seiring dengan
perkembangan teknologi yang semakin pesat, peranan teknologi menjadi bahan
yang ampuh untuk mensiasatinya. Perkembangan teknologi saat ini sudah didukung
dengan tampilan grafik yang menarik dan canggih. Banyak sudah jenis — jenis
teknologi yang tersebar sebagai media perantara antara kehidupan nyata dengan
kehidupan maya ditambah lagi dengan adanya internet dan juga dukungan
multimedia dalam pemanfaatan teknologi. Salah satu teknologi yang terkait dengan
multimedia yaitu Virtual Reality yang merupakan teknologi untuk menyajikan
tampilan visual sedemikian mirip dengan keadaan pada dunia nyata. Virtual Reality
umumnya menyajikan pengalaman visual yang ditampilkan pada layar komputer
atau melalui media penampil stereokopik seperti kacamata Google Cardboard.
Google Cardboard digunakan untuk menampilkan visualisasi secara 3D dimana

penggunanya dapat seakan menjelajah dan melihat suatu lingkungan yang tampak



nyata dengan menggerakan kepala ke atas, kebawah ataupun kekiri dan kekanan
secara 360 derajat.

Melihat masalah tersebut peneliti bermaksut untuk memberikan sebuah
inovasi untuk menarik perhatian masyarakat akan pentingnya edukasi tentang
sejarah melalui perantara museum yaitu dengan mengembangkan aplikasi virtual
tour yang merupakan bagian dari Virtual Reality dengan menggunakan foto 360
derajat yang di sambung sehingga membuat gambaran lingkungan disekitar
menjadi utuh. Virtual tour ini digunakan untuk memberikan informasi dan
gambaran secara nyata pada museum SMB Il dengan sudut pandang 360 derjat.
Pengembangan aplikasi virtual tour ini akan menampilkan informasi dan gambaran
mengenai apa saja yang ada di dalam museum dan dapat diakses melalui website
menggunakan jaringan internet.

Pada saat ini, museum Sultan Mahmmud Baddarudin Il belum memiliki
website sehingga penyebaran informasi tentang museum tersebut masih susah
dilakukan dan seiring dengan berkembangnya teknologi maka dibutuhkan sesuatu
inovasi yang mampu menarik perhatian siapapun orangnya untuk mengenal dan
mempelajari apa yang ada didalam museum tersebut. Penggunaan virtual tour
sebagai media perantara akan mampu membuat user mempelajari dengan mudah
dan mampu memberikan gambaran secari pasti terkait dengan benda - benda dan
informasi yang ada pada museum SMB Il. Hal ini dikarenakan virtual tour
merupakan pengembangan dari multimedia dimana unsur dalam multimedia dapat
membuat otak lebih terangsang dan mampu menangkap dengan jernih masukan

yang diberikan.



Dengan menggunakan Technology Acceptance Model (TAM) yang
merupakan salah satu model evaluasi kesuksesan sistem informasi yang dilihat dari
penggunaan sistem akan dapat membantu untuk memberikan gambaran bahwa ada
sejumlah faktor yang mempengaruhi keputusan pengguna dalam menggunakan
sistem yang baru yakni kebermanfaatan dan kemudahan. Kebermanfaatan
menunjukkan keyakinan pengguna pada kontribusi sistem informasi terhadap
kinerja pengguna sistem informasi, sedangkan kemudahan menunjukan tingkat
dimana pengguna menyakini bahwa penggunaan sistem informasi adalah mudah
dan tidak memerlukan usaha keras. Konsep ini mencakup kejelasan tujuan
penggunaan sistem informasi dan kemudahan penggunaan sistem untuk tujuan
sesuai dengan keinginan pengguna (Davis, 1989:320). Sistem informasi yang
mudah digunakan menyebabkan pengguna akan cenderung untuk menggunakan
sistem informasi tersebut, hal ini akan berdampak sangat jelas terhadap
keberhasilan pengembangan sistem ini terhadap apa yang dibutuhkan oleh si
pengguna sistem.

Dengan meggunakan model Technology Acceptance Model (TAM), maka
penelitian ini dapat mengetahui tolak ukur yang di dapat dan seberapa besar fungsi
dan peranan serta kebutuhan pengguna untuk dapat menerima sistem informasi baru
dengan menggunakan teknologi virtual tour sebagai sarana media informasi yang
interkatif untuk menarik minat masyarakat terhadap edukasi tentang sejarah.
Berdasarkan masalah diatas, penulis tertarik untuk membuat "PENERAPAN
METODE TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM) TERHADAP

PENGEMBANGAN VIRTUAL TOUR BERBASIS WEB VR (VIRTUAL REALITY)



PADA MUSEUM SULTAN MAHMUD BADARUDDIN Il PALEMBANG ” sebagali

inovasi untuk mengatasi masalah tersebut.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah terhadap latar belakang diatas adalah :
1. Bagaimana cara mengembangkan Virtual Tour pada museum Sultan
Mahmud Badaruddin I1.
2. Bagaimana persepsi pengguna tetang penggunaan Virtual Tour sebagai

media perantara yang interaktif dalam mempelajari sejarah?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian terhadap rumusan masalah diatas adalah :

1. Mengembangkan virtual tour pada museum — museum Sultan Mahmud
Badaruddin Il Palembang.
2. Untuk menganalisa persepsi pengguna tentang penggunaan teknologi

Virtual Tour.

1.4 Manfaat Penelitian

1. Menghadirkan virtual tour untuk museum yang bisa diakses langsung dari
internet.

2. Memberikan inisiatif tentang penggunaan teknologi masa kini khususnya
virtual reality.

3. Mempermudah masyarakat luas untuk mengetahui gambaran museum yang
bisa di akses dari jauh.

4. Memberikan wawasan terhadap peranan teknologi dalam keberhasilan

penggunaan suatu sistem dalam media pembelajaran.



5. Sebagai dasar pembelajaran untuk penelitian selanjutnya.

1.5 Batasan Masalah
1. Aplikasi yang dikembangkan berbasis web.
2. Menampilkan gambaran dan informasi di museum Sultan Mahmud
Badaruddin I1.

3. Penggunaan foto 360 derajat sebagai bahan untuk pembuatan virtual tour.
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