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ABSTRACT  

Inovasi teknologi memiliki dampak luar biasa pada industri 

pariwisata, menciptakan pengalaman yang lebih mendalam bagi 

konsumen dan meningkatkan kepuasan mereka secara 

keseluruhan melalui tur virtual. Pesatnya perkembangan wisata 

ataupun tur virtual dan efektivitasnya dalam simulasi pengalaman 

kehidupan nyata memberikan kesempatan untuk membuat 

liburan virtual lebih menarik terutama ketika perjalanan yang 

sebenarnya tidak mungkin dilakukan di saat pandemi. Penelitian 

ini berjutuan untuk menelaah bagaimana virtual tur dapat 

meningkatkan kebahagiaan dan kepuasan konsumen ataupun 

pelanggan wisata (wisatawan) di tengah dan pasca pandemi 

Covid-19. Dengan menggunakan metode telaah pustaka, hasil 

penelitian ini mengungkapkan bahwa tur virtual dapat 

memanjakan masyarakat dan menghibur mereka serta juga 

memmuaskan mereka yang pada akhirnya berpengaruh terhadap 

niat untuk mengunjungi kembali, dan niat untuk mendukungnya. 

Bahkan bukan hanya itu, virtual tur juga dipercaya dapat menjadi 

sarana pengurangan stress yang diakibatkan dari dampak Covid-

19. Sehingga tur virtual ini melindungi dan menunjang 

kesejahteraan kesehatan maupun psikologis. Artikel ini kemudian 

merekomendasikan kepada pemerintah maupun stakeholder 

lainnya agar mencoba untuk menerapkan tur virtual sebagai tren 

baru berlibur sekaligus sarana hiburan bagi masyarakat dan 

wisatawan (potensial) di tengah pandemi Covid-19. Dan demi 

memaksimalkan pemanfaatan tersebut, penelitian juga 

merekomendasikan agar lebih meminimalisir kesenjangan 

teknologi serta mengoptimalkan pemanfaatan VR pada tur virtual 

dengan menambahkan dan menyediakan fitur untuk berinteraksi 

dengan orang lain di situs. Informasi multimedia dalam atraksi 

wisata virtual yang dapat memudahkan masyarakat maupun 

wisatawan untuk belajar tentang aspek budaya dari tujuan wisata 

juga diperlukan. 
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1. Pendahuluan 

Merupakan suatu hal yang luar biasa untuk dapat memulai liburan dengan penuh 

antisipasi, dan juga antusiasme. Perjalanan dan pariwisata dapat menawarkan pengalaman 

yang menyenangkan serta cara untuk berkontribusi secara konstruktif bagi konservasi dan 

masyarakat dalam satu kunjungan [1, p. 181]. Oleh karena itu, Mandal et al. 3 berpendapat 

bahwasanya liburan dan berwisata dipercaya memberikan manfaat tidak hanya bagi 

pengunjung, tetapi juga bagi ekonomi lokal. 

Namun sayangnya, Penyebaran penyakit menular yang disebabkan oleh coronavirus 

yang baru ditemukan yang kemudian disebut sebagai COVID-19 sebagai suatu virus [3, p. 

56], telah menyebar luas dan mencapai   hampir setiap negara di dunia [4, p. 236] dianggap 

telah membuat industri pariwisata global terhenti [5, p. 1]. Hal ini dikarenakan pandemi ini 

telah menyebabkan meluasnya jarak sosial (social distancing) hingga penguncian penuh 

(lockdown) di hampir sebagian besar negara-negara di dunia [6, p. 37] dan juga Pembatasan 

Sosial Berskala Besar (PSBB) di Indonesia [7, p. 69], [8, p. 906] yang dipercaya telah 

membebani sektor pariwisata [9, p. 1] karena telah membuat masyarakat tidak dapat pergi 

kemana-mana termasuk juga berwisata ke tempat wisata. 

Menimbang bahwasanya semua pembatasan tersebut paling mempengaruhi industri 

perjalanan dan pariwisata [10, p. 1]. Maka solusi yang bisa diterapkan pada kondisi seperti 

ini adalah dengan memanfaatkan teknologi. Inovasi teknologi memiliki dampak luar biasa 

pada industri pariwisata, menciptakan pengalaman yang lebih mendalam bagi konsumen dan 

meningkatkan kepuasan mereka secara keseluruhan [11, p. 282].  

Menimbang bahwa kepuasan berwisata adalah salah satu elemen terpenting yang 

terkait dengan hubungan antara pariwisata dan kesejahteraan [12, p. 2], maka memahami 

perubahan perilaku konsumen di saat pandemic yang lebih cenderung sangat memanfaatkan 

ruang digital dan virtual juga penting [13, p. 1], [14, p. 2263]. Karenanya pemanfaatan 

teknologi sangat dibutuhkan sebagaimana Gretzel et al. 187 menjelaskan bahwasnaya 

teknologi pada saat maupun pasca COVID-19 dapat mengakomodasi perubahan perilaku 

konsumen. Berdasarkan hal tersebut, maka salah satu inovasi teknologi yang dapat 

diimplementasikan adalah dengan media digital virtual yang bukan hanya telah merevolusi 

pemasaran, melainkan juga menawarkan cara baru untuk menjangkau, menginformasikan, 

mengkomunikasikan, melibatkan, menjual, mempelajari, dan memberikan layanan kepada 
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pelanggan [16, p. 146]. Maka tak heran apabila selama beberapa tahun terakhir juga dunia 

virtual telah menjadi semakin popular [17, p. 12]. Termasuk juga dalam industri pariwisata. 

Pesatnya perkembangan wisata ataupun tur virtual dan efektivitasnya dalam simulasi 

pengalaman kehidupan nyata memberikan kesempatan untuk membuat liburan virtual lebih 

menarik terutama ketika perjalanan yang sebenarnya tidak mungkin dilakukan di saat 

pandemi [18, p. 452]. Sebagai tanggapan akan masalah ini, berbagai pemangku kepentingan 

pariwisata pada akhirnya mengadopsi pendekatan inovatif tur virtual untuk menjaga atraksi 

mereka tetap kuat di benak calon pengunjung ataupun pengunjung [5, p. 1] serta 

mendapatkan kepuasan mereka [11, p. 282].  

Sehingga, tulisan ini berusaha dan mencoba untuk menelaah bagaimana virtual tur 

dapat meningkatkan kebahagiaan dan kepuasan konsumen ataupun pelanggan wisata 

(wisatawan) di tengah dan pasca pandemi Covid-19. Pembahasan ini akan menarik karena 

selain masih terbatas [19, p. 456], tulisan ini juga akan cukup berbeda dengan tren-tren tulisan 

ataupun penelitian sebelumnya yang membahas terkait peningkatan kepuasan dari sisi 

pemanfaatan terhadap pembelajaran ataupun kelas virtual (virtual learning or Class) [20]–[23], 

konseling virtual (virtual counselling) [24], pertemuan virtual (virtual meeting) [25], perawatan 

dan kesehatan virtual (virtual health care) [26], [27] semata di saat pademi. 

 

2. Metode 

Metode ilmiah yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode telaah pustaka 

(literature review) karena berusaha untuk evaluasi, sinopsis, dan wawasan reflektif penulis 

mengenai banyak sumber perpustakaan dan informasi yang berasal dari internet yang sangat 

luas. 

Karenanya, sumber data yang diambil adalah dari sumber-sumber sekunder seperti, 

yang mayoritasnya adalah, jurnal internasionalbereputasi yang terindeks scopus. Artike 

tersebut diambil dari penerbit-penerbit terpercaya seperti elsevier, taylor and francis, sagepub, 

emerald, wiley dan lain-lainnya Data yang didapat dicari dan dikumpulkan menggunakan 

metode penelusuran kepustakaan yang tersedia di Internet. 

Literature review, atau tinjauan literatur, dipilih sebagai pendekatan yang tepat karena 

memungkinkan penyelidikan yang cermat terhadap kontribusi penelitian terdahulu yang 
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terkait dengan topik yang sedang dibahas yaitu berkaitan dengan tur virtual di tengah dan 

pasca pandemi Covid-19. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Konsep Tur Virtual dalam Pariwisata 

Saat ini, tur virtual memberikan kemampuan untuk melibatkan audiens atau calon turis 

baru bahkan sebelum mereka menginjakkan kaki di tempat tujuan mereka [28, p. 8]. Hanya 

saja, jika melihat pada sejarahnya, menurut Njerekai 568, tidak ada konsensus mengenai asal 

usul konsep tur virtual, tetapi ada kesepakatan umum bahwa konsep tersebut merupakan 

perkembangan terbaru dalam produksi video. Dan seiring berjalannya waktu tur virtual 

kemudian diperkaya dengan multimedia lainnya seperti grafik, teks, animasi, alat interaktif, 

dan opsi lainnya [30, p. 322]. Dan hingga saati ini, tur virtual telah disebut-sebut sebagai salah 

satu perkembangan teknologi terpenting yang memengaruhi perjalanan dan pariwisata [31, 

p. 140]. Karena itu, banyak individu terlibat dalam aktivitas wisata dalam mode virtual yang 

semakin meningkat [32, p. 210]. 

Tur virtual dapat dideskripsikan sebagai pengalaman mengunjungi tempat tertentu di 

lingkungan virtual yang dimediasi komputer, memungkinkan pengunjung untuk 

mengunjungi suatu tujuan (misalnya menggunakan media online 360 derajat, menerapkan 

teknologi realitas virtual atau virtual reality) tanpa harus perjalanan fisik [33, p. 650], [34, p. 

3]. Singkatnya, tur virtual memberi individu gambaran singkat, namun realistis, tentang 

tujuan perjalanan melalui teknologi computer dan media online [35, p. 1]. 

Dalam pariwisata, tur virtual adalah simulasi dari suatu lokasi yang ada, biasanya 

terdiri dari rangkaian video atau gambar diam. Mungkin juga menggunakan elemen 

multimedia lain seperti efek suara, musik, narasi, dan teks [29, p. 568]. Njerekai 568 lebih 

lanjut memaparkan bahwasanya literatur yang ada menunjukkan bahwa konsep yang 

mendasari pembuatan tur virtual adalah kemampuan untuk menggabungkan foto dengan 

mulus pada kecepatan yang sangat cepat hingga 25 foto per detik sehingga gambar yang 

digabungkan menjadi satu gerakan berkelanjutan. Dengan cara ini, tur virtual dapat berbasis 

foto atau video. Ada berbagai cara di mana foto-foto dapat dijahit untuk menghasilkan tur 

virtual, termasuk kubus, bujursangkar, optik one-shot dan jahitan spherical dengan yang 

terakhir adalah yang terbaru. 
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Saat ini, Teknologi virtual reality (VR) telah diintegrasikan dengan pariwisata untuk 

menciptakan “pariwisata atau tur virtual”, yang memungkinkan orang untuk secara efektif 

mengalami dan berinteraksi dari jarak jauh dengan artefak dan institusi budaya. Ini tidak 

hanya melindungi objek dan situs aktual dari potensi kerusakan, tetapi juga memperluas 

keluasan dan kedalaman tampilan lanskap, yang selanjutnya memenuhi kebutuhan 

wisatawan untuk pemahaman dan interaktivitas yang lebih dalam [36, p. 368]. Studi 

sebelumnya menemukan bahwa VR dapat membantu pengguna mendapatkan pengalaman 

dan orientasi virtual yang sulit diakses sebelumnya [37, p. 5]. 

Meskipun demikian, tur virtual berbasis VR berbeda dari video dan alat komunikasi 

online lainnya dalam berbagai cara. Pertama, mereka membutuhkan interaksi dan input yang 

dikontrol konsumen atau pengguna (misalnya mengklik mouse), daripada melihat secara 

pasif. Kedua, tur virtual menawarkan kepada pengguna perspektif yang unik dimana 

konsumen wisata mengalami pengalaman perjalan dalam arti yang semu-realistis. Ketiga, tur 

virtual memungkinkan keadaan imersif, atau telepresence [38, p. 255]. Ini bisa tampak seperti 

proses yang menakutkan dan mahal. Namun, ini dapat memberikan banyak manfaat yang di 

antaranya adalah bagi komunikasi virtual dan situs web [39, p. 5]. Karenanya, VR ini telah 

mendorong tur virtual kepada “the next level of interactivity and dynamics” [40, p. 2]. 

3.2. Peran Tur Virtual dalam Menciptakan Kepuasan Wisatawan 

Pada bagian ini, penulis harus menanggapi “apa artinya hasil yang telah diperoleh dan 

diklaim sebagai temuan penelitian”. Bagian ini adalah bagian yang seolah olah mudah 

ditulis, namun merupakan bagian tersulit untuk mendapatkan yang benar dan ini adalah 

bagian terpenting dari sebuah artikel. Sebagian besar manuskrip mendapatkan perhatian 

yang serius dari editor dan reviewer karena pembahasannya lemah, dan bahkan banyak yang 

dikembalikan untuk re-submit atau ditolak (rejected).  

Pengenalan dan pemahaman faktor penentu kepuasan sangatlah penting demi 

keberhasilan suatu program tertentu. Dan salah satu faktor penting untuk disoroti adalah 

komponen standar kepuasan elektronik berupa faktor teknologi virtual [41, p. 355]. Zwanka 

and Buff 60 telah mencoba dengan sangat ilmiah dalam penelitiannya yang mengevaluasi 

perilaku konsumen potensial di saat pandemi dari pandemi Covid-19. Penulis ini kemudian 

menunjukkan bahwa, di antara perilaku lainnya, konsumen akan lebih menggunakan online 

dalam hal pemesanan dan virtual untuk berpergian dan mencari kesenangan. Hal ini semakin 
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diperkuat dengan transformasi digital saat ini [43, p. 1]. Sehingga, masyarakat saat inipun 

cenderung mengganti bepergian mereka dengan realitas virtual, termasuk juga untuk 

berwisata [44, p. 8]. Dan bukan hanya itu, dalam studi Söderlund and Oikarinen 96 dan Li et 

al. 627, dipaparkan bahwa pelayanan bebasis virtual dapat lebih menciptakan ketertarikan 

dan juga kepuasan bagi konsumen. 

Hal ini bisa disebakan karena tur virtual memiliki efek pemanjaan yang luar biasa 

kepada penggunanya. Sampai-sampai pengguna rela menghabiskan lebih banyak waktu di 

VR karena efek pemanjaannya tersebut [47, p. 778]. Unsur kemudahan yang ditawarkan 

dalam tur virtual juga merupakan salah satu efek yang dapat memanjakan wisatawan. 

Misalnya, dengan pemanfaatan virtual tur, ini akan lebih dapat menarik beragam calon turis 

yang ingin menjelajahi tempat-tempat tertentu tetapi tidak dapat datang secara langsung 

karena alasan keuangan atau lainnya [48, p. 12]. Hal ini juga tidak terkecuali bagi masyarakat 

lainnya yang merupakan bagian dari pelanggan wisata (potensial). Di sisi lain, tur virtual juga 

dipercaya telah mejadi sarana untuk menciptakan pengalaman yang menyenangkan bagi para 

wisatawan, menunjukkan potensi fasilitas dunia maya untuk diakses secara bermanfaat oleh 

berbagai orang, termasuk mereka yang memiliki gangguan kognitif dan komunikasi [49, p. 

453]. 

Karenanya, dalam industri pariwisata, Lu et al. 1 dalam penelitiannya memaparkan 

dengan sangat yakin bahwa tidak diragukan lagi pariwisata virtual sangat memanjakan 

masyarakat karena dapat menjadi kegiatan hiburan untuk menghadirkan pengalaman 

mendalam kepada orang-orang tanpa benar-benar berada di tempat tujuan. Dan terlebih di 

situasi pandemi seperti saat ini, tentu saja pemanfaatan tur virtual ini dengan demikian akan 

dapat lebih memperkuat tatanan tinggal di rumah dan membantu mengatasi Covid-19. Bukan 

hanya itu, tur virtual juga dipercaya menciptakan efek tertinggi pada kepuasan dan 

pengurangan stress di saat pandemi [51, p. 1]. Sehingga tur virtual telah menjadi alternatif 

dari kunjungan lapangan tatap muka tidak hanya membantu meringankan beban keuangan 

dan penjadwalan tetapi juga untuk melindungi dan menunjang kesejahteraan kesehatan 

maupun psikologis masyarakat dalam konteks pandemi global [52, p. 955]. 

Berdasarkan hal tersebut, maka tidak heran jika Kementerian Komunikasi dan 

Informatika Republik Indonesia (Kominfo) mendukung dan mengajak masayaraka untuk 

berwisata virtual di saat pandemi. Tentu saja hal ini akan sangat disambut baik oleh 
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masyarakat Indonesia yang mana sejak 2019 lalu berdasarkan survey yang dilakukan oleh 

Global Digital Traveler Research (GDTR), mayoritas dari masyarakat Indonesia atau 

setidaknya 75% dari mereka cenderung lebih memilih pengalaman tur virtual saat 

merencanakan perjalanan [54].  

Bukan hanya itu, bahkan setelah pandemi berakhir, masyarakat juga masih 

menunjukkan kesediaan untuk menggunakan pariwisata virtual untuk berbagai tujuan. Di 

sisi lain, pariwisata virtual dapat membantu mempromosikan pariwisata berkelanjutan 

dengan mengurangi emisi gas rumah kaca yang tidak perlu dari transportasi dan 

meningkatkan “aksesibilitas virtual” terutama untuk orang tua dan penyandang cacat dengan 

mobilitas terbatas [50, p. 1].  

Analisis lain juga mengungkapkan bahwa tur virtual memberikan pengalaman yang 

mendalam, jika sebuah foto bernilai ribuan kata, tur virtual tak ternilai harganya di mata calon 

pelanggan wisata [55, p. 5]. Sehingga, pengalaman dengan objek wisata VR menentukan 

kepuasan para wisatawan, niat untuk mengunjungi kembali, dan niat untuk mendukungnya. 

Di sisi lain, pengalaman mereka dengan sistem VR dipercaya juga mendorong niat mereka 

untuk mengunjungi kembali [56]. Tentu saja, efek kepuasan wisatawan adalah faktor yang 

signifikan dan berperan paling penting dalam mempengaruhi itu semua [57, p. 1]. 

Dengan demikian, selain telah menjadi ajang komunal bagi segenap masyarakat [58, p. 

1506], virtual tur melalui VR juga akan menciptakan pengalaman wisatawan di dunia virtual 

yang pada akhirnya akan menjadi investasi strategis, sebagaimana yang disimpulkan oleh 

Sheth 282, untuk mendapatkan kepuasa wisatawan. Bukan hanya itu, terkhusus lagi dalam 

lanskap pandemi Covid-19, kesejahteraan masyarakat, sampai batas tertentu, dapat 

dipengaruhi melalui tur virtual berbasis VR karena memiliki peluang untuk meningkatkan 

tingkat kesejahteraan dan pemulihan destinasi [60, p. 1]. Sehingga tidak heran jika 

pemanfaatan VR dalam tur virtual seringkali digunakan oleh banyak pihak seperti museum 

[61], perumahan [62], [63], universitas atau perguruan tinggi [48], [64], perpustakaan umum 

[65], rumah sakit [52], agen perjalanan [66], persidangan [67], hingga National Aeronautics 

and Space Administration (NASA) [68]. 

Hanya saja, tidak dipungkiri bahwa ada kesenjangan teknologi yang mungkin seringkali 

menjadi tantangan yang bertabrakan dengan tur virtual. Misalnya saja berkenaan dengan 

lokasi yang memanfaatkan google maps dan juga koneksi internet [69, p. 252]. Selain itu, 
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beberapa pengalaman pariwisata yang melibatkan kegiatan pariwisata VR mungkin tidak 

dianggap otentik karena efek dari kualitas teknologi yang digunakan tidak cukup baik juga 

telah menjadi tantangan tersendiri dalam pengimplementasian tur virtual. Padahal, kualitas 

keaslian sangat penting untuk meningkatkan pengalaman VR wisatawan [70, p. 70]. 

4. Kesimpulan 

Pandemi Covid-19 telah merubah kehidupan masyarakat menjadi lebih terisolasi. 

Memanjaka mereka dengan memberikan hiburan merupakan tur virtual yang memanfaatkan 

VR dapat menjadi pilihan kegiatan hiburan untuk menghadirkan pengalaman mendalam 

kepada masyarakat tanpa benar-benar berada di tempat tujuan, dan dengan demikian 

memperkuat tatanan tinggal di rumah dan membantu mengatasi Covid-19. Artikel ini juga 

memaparkan bagaimana tur virtual dapat memanjakan masyarakat dan menghibur mereka 

serta juga memmuaskan mereka yang pada akhirnya berpengaruh terhadap niat untuk 

mengunjungi kembali, dan niat untuk mendukungnya. Bahkan bukan hanya itu, virtual tur 

juga dipercaya dapat menjadi sarana pengurangan stress yang diakibatkan dari dampak 

Covid-19. Sehingga tur virtual ini melindungi dan menunjang kesejahteraan kesehatan 

maupun psikologis. 

Dengan demikian, artikel ini kemudian merekomendasikan kepada pemerintah 

maupun stakeholder lainnya agar mencoba untuk menerapkan tur virtual sebagai tren baru 

berlibur sekaligus sarana hiburan bagi masyarakat dan wisatawan (potensial) di tengah 

pandemi Covid-19. Dan demi memaksimalkan pemanfaatan tersebut, penulis juga 

merekomendasikan agar lebih meminimalisir kesenjangan teknologi serta mengoptimalkan 

pemanfaatan VR pada tur virtual dengan menambahkan dan menyediakan fitur untuk 

berinteraksi dengan orang lain di situs. Informasi multimedia dalam atraksi wisata virtual 

yang dapat memudahkan masyarakat maupun wisatawan untuk belajar tentang aspek 

budaya dari tujuan wisata juga diperlukan. Di sisi lain, dikarenakan artikel ini dilimitasi 

dengan hanya berfokus pada pemanfaatan VR daalam tur virtual, tulisan maupun penelitian 

lebih lanjut terkait pemanfaatan jenis teknonogi lainnya seperti augmented reality (AR) 

mungkin juga perlu diamati dan ditelaah lebih jauh bagi penelitian selanjutnya yang akan 

datang. 
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