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Pengantars

Pandemi Covid-19 memberi pengaruh pada
seluruh sektor dan pariwisata menjadi sektor
yang paling terdampak, sehingga berbagai
upaya dilakukan untuk beradaptasi, salah sa-
tunya pariwisata berbasis virtual.

Warta volume 19.1 ini akan membahas tentang
serba serbi pariwisata berbasis virtual. Semo-
ga warta edisi kali ini dapat bermanfaat un-
tuk menambah wawasan pembaca tentang
perkembangan pariwisata.




oleh:
Muhammad
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andemi global COVID-19

berdampak_sangat besar ter-

hadap ~industri pariwisata.
Kondisi = bencana  kesehatan
lobal ini juga mengubah bagai
mana industri pariwisata berope-
rasi termasuk di Indonesia.
Banyaknya restriksi terhadap in-
teraksi %sik_ di dunia membuat
platform  informasi  teknol %i
menjadi metode alternatif untu
berinteraksi.

Sebelumnya di sektor pariwisata

latform informasi teknologi su-
dah diadaptasi dalam praktik kese-
harian, namun kondisi pandemi
COVID-19 ini kembali mengin-
gatkan peran instrumental dari
informasi  teknologi = terhadap
perkembangan kepatiwisataan.

Memanfaatkan kembalinya he-
gemoni dari digitalisasi = proses
pariwisata di Indonesia, artikel
ini mencoba mengulas potensi
pemanfaatan teknologi informasi
untuk mengatasi isu klasik pari-
wisata seperti pariwisata berkelan-
jutan.

Selama ini pemanfaatan teknologi
informasi dalam industri pariwisa-
ta di Indonesia masih hanya se-
bagai #o0ls pemasaran baik itu dari
proses pembuatan video, hingga
pemasaran produknya. Efektivitas
teknologi informasi sebagai 700/s
pemasaran tidak bisa dipungkiri
namun potensi teknologi infor-
masi dalam n_qendukungl erkem-
bangan pariwisata yang lebih luas
rasanya belum belum maksimal.

Dalam bukunya Ali dan Frew
(2014{ mengindikasikan bahwa
teknologi informasi dapat mem-
bantu implementasi konse_E pari-
wisata berkelanjutan baik ~dari
clemen _h%kungan, sosial, dan
ekonomi. Dalam buku yang sama
dan penelitian lanjutannya mereka
menyebutkan beberapa  aplikasi

TEKNOLOGI INFORMASI MENUNJANG

PARIWISATA BERKELANJUTAN
DI MASA PANDEMI COVID 19

dan platform berbasis informasi
teknologi yang memiliki
penerapan

besar dalam

Abstrak: Platform informasi teknologi di sector pariwisata sudah diadaptasi dalam keseharian
sebelum pandemic covid melanda dunia, namun kondisi ini kembali mengingatkan peran instrumen-
tal dari informasi teknologi terhadap perkembangan kepariwisataan. artikel ini mencoba mengulas
potensi pemanfaatan teknologi informasi untuk mengatasi isu klasik pariwisata seperti pariwisata
berkelanjutan. Contob yang diambil merupakan aplikasi
‘Computer Simulation

umm dignnakan di Indonesia yaitn

an,
ang digunakan untuk mengam/z{ﬂ §aﬂ memprediksi situasi dari berbaga
kebijakan yang diambil. Salah satn aplikasi computer simnlation in: adalah GIS. GIS dapat di-
gunakan untuk memetakan sumber daya pariwisata yang ada di destinasi seperti sumber daya alam
dan keadaannya. Beberapa abli smart tonrism babkan menjadikan konsep pariwisata berkelanjutan
sebagai salah satu tujuan akbir dari konsep smart tonrism.

Kata kunci: zeknologi informasi, GIS, pariwisata berlanjutan

1 barkan keadaan yang di lapangan
otenst untuk mendapatkan  skenatio
onsep  akhir.

pariwisata berkelanjutan dan jenis

penerapannya.

Aplikasi yan

uter simulation,

umum dimanfaat-
kan di sektor Pariwisata Indonesia
sebelum terjadi pandemi yaitu com-
g imana aplikasi ini

ertujuan untuk melakukan simu-
lasi dari variable yang menggam-

Computer  simnlation dapat digu-
nakan untuk menganalisa (%;n
memprediksi situasi dari berbagai
kebijakan yang diambil, sehing-
ga kebijakan yang diambil dapet
sejalan dengan indikator praktek
pariwisata yang berkelanjutan.

ICT-Based Tools
Carbon calculator

Community informatics

i PR I

lenis Information and C 1

ations Teck

logy (ICT)-Based Tools
Definition

Dapat digunakan untuk mengidentif'ii(asi Jumlah emisi dari jenisa dan jumlah energy yang
digunakan. Keluaran dari aplikasi ini dikenal dengan jejak karbon "carbon footprint” yang
mengukur CO: dalam ton.

“community informatics” merupakan sebuah platform yang mendorong partisipasi
masyarakat melalui penggunaan email, bulletin elektronik, dan forum yang berbasis
internet.

Destination management
system

Economic impact analysis
software

Er.wi.mnment
management information
Systems

Geographical information
systems

Global positioning system

Intelligent transport
system
Location-based services

Tourism information
system

Virtual tourism

Weather, climate and
ocean change forecasting
software

Ali and Frew, 2014

Aplikasi yang digunakan untuk melakukan simulasi dari variable yang menggambarkan
keadaan yang di lapangan untuk mendapatkan scenario akhir.

Sebuah system yang disusun untuk nmendukung promosi dan distribusi dari produk -
produk wisata di destinasi melalui koneksi dari beberapa saluran dan platform.

Aplikasi yang diperuntukkan untuk mengamati dampak ekenomi dari pariwisata
berdasarkan data berupa informasi jenis dan jurlah pengeluaran wisatawan.

Kombinasi dari beberapa hardware, software, dan humanware (ahli) yang
mengumpulkan isu - isu lingkungan yang ditujukan untuk menyusun  panduan
pengaturan kondisi lingkungan dalam suatu organisasi. Proses ini dapat membantu
sebuat per 1/ or i untuk
pengendlian lingkungannya,

Sistem  informasi yang dapat menyimpan, mengatur, merubah,
menganalisis, menyatukan dan memperiihatkan data geografis dan spasial dalma skala
besar,

Sistem navigasi berbasis satelit yang dapat menhasilkan data posisi dan navigasi secara
instant kepada pengguna dan dapat digunakan dalam berbagai kondisi cuaca di dunia
selama waktu 24 jam.

Sistern telematis yang menyediakan informasi detail mengenai kondisi lalu lintas,
informasi dari lokasi terpisah, panduan lalu lintas dan rute secara dinamis,

Platform ini mengumpulkan and menyampaikan informasi melalui alat komunikasi
mobile berdasarkan lokasi user secara otomatis. Tujuanya untuk menyampaikan
informasi yang tepat waktu berdasarkan posisi geografis user.

Bank data yal.'l-é_a.i.ﬁ-t;ﬁakan untuk mengatur informasi _ﬁé;n_:i_ng terkait destinasi wisata
seperti perilaku turis dan sebagainya yang dapat digunakan untuk mendukung

pengambilan keputusan dalam pengembangan kepariwisataan.

Platform yang berbasis internet yang depat memberikan pengalaman wisata baik
budaya, sefarah dan daya tarik wisata lainnya secra interaktif tanpa mengujungl
wisatawan.

Aplikasi yang digunakan untuk mengamati dan memprediksi perubahan cuaca, dan iklim

gikuti, menemukan dan meningkatkan praktik

meng-capture,




sosial kon-
berkelanjutan

Dari sisi  elemen
sep  pariwisata
‘computer  simulation’.  Salah satu
3Ph asi yang cukup dikenal
i Indonesia adalah Geﬂ(ngpéifq/
Information Systems (GIS). GIS di-

nakan untuk memetakan sum-
er daya alam dan ilmu kebumian,
Ini juga dimanfaatkan pariwisata
untuk mengetahui sumber daya
wisata yang disedang dan akan
dikembangkan di suatu wilayah/
destinasi.

GIS ini dapat membantu dalam
manajemen lingkungan di kawasan
pariwisata. Selain itu, aplikasi ini
mampu menjadi media partisipasi
masyarakat dalam memetakan isu-
isu ‘dan peluang pengembangan
Eanwlsata secara spasial dalam
entuk peta digital.

Aplikasi spasial lain yang sering di-

digitalisasi semakin melekat ke se-
luruh sektor, termasuk pariwisata.

Platform ini merupakan jenis ICT
berbasis internet yang dapat mem-
berikan pengalaman wisata baik
alam, budaya, sejarah, dan daya
tarik wisata lainnya secara interak-
tif tanpa mengujungi lokasi terse-
but secara langsung.

%unakna di Indonesia adalah G/o-
bal Positioning Systemr (GPS). Dalam
implementasi ~“konsep  pariwisata
berkelanjutan, GPS "dapat digu-
nakan untuk membantu pengelo-
laan turis di detsinasi pariwisata.

Dengan GPS jumlah dan lokasi
keramain turis dapat di identifika-
si secara langsung, informasi ini
sangat penting bagi gengelolaan
turls terutama membaca lokasi
keramaian, pasar wisatawan, serta
menciptakan jalur wisata di suatu
kawasan.

Dari sudut pandang ekonomi GPS
dapat membantu menyampaikan
informasi promosi produk pari-
wisata yang relevan sesuai den-
gan loKasi konsumen dalam hal
ini  turis. Dari sisi manajemen
destinasi, ‘Destination  Management
Systens merupakan sebuah sistem

Kegiatan ini juga didukung plat-
form sistem informasi lainnya
seperti GPS. Umumnya, tur vir-
tual dikemas dengan menampil-
kan sejumlah video dan foto-foto
daya tarik wisata yang sedang di-
kunjungi secara virtual. Lagi-lagi,
selain untuk menghilangkan rasa
penat peserta tur akibat aktivitas
dirumah saja, virtual tur ini juga
sebagai 700/s pemasaran pariwisata.

informasi berbasis internet yang
dapat memebantu mengimple-
mentasikan seluruh elemen dari
pariwisata berkelanjutan.

Sebagai sistem informasi suatu
destinasi  wisata, teknologi ini
dapat membantu mengampa-
nyekan perilaku ramah lingkungan
di destinasi wisata, guga, dapat
menghubungkan berbagai stake-
holders di "~ destinasi pariwisata
yang mendukung proses partisi-
ast dan sebagal jembatan usa-
a pariwisata é)ro usen) dengan
wisatawan (konsumen).

Sayangnya saat ini sistem_infor-
masi destinasi di Indonesia um-
umnya hanya digunakan sebagai
media promosi pariwisata. Selain
computer simulation, maraknya tur
virtual di masa pandemi ini mem-
berikan  gambaran  bagaimana

sumber: www:hipwee.com
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Paul ). Andjelicus
(Perencana di Dinas Pariwisata
dan Ekonomi Kreatif Provinsi Nusa
Tenggara Timur)

tor yang paling terdampak
A gkgadiagn Pandgmi
Mela;ui konsep New
pariwisata  Indonesia
bangkit untuk menyesuaikan diri
melalui penerapan protokol ke-
schatan dalam mengemas jasa
layanan wisata schingga diusung
konsep pariwisata dengan mene-
rapkan — cleanliness kg)ersihan),
bealth (kesehatan), safery (keaman-
an), dan  ewironment sustainability
(kelestarian lingkungan).

: ; ektor pariwisata menjadi sek-

dengan
Covid-19.
Normal,

Covid 19 ini mengubah refe-
rensi liburan beralih pada wisa-
ta dengan privasi tinggi seperti
staycation, solo travel/ tour, wellness tour
dan virtual tonrism dengan memper-
hatikan protokol kese%mtan.

Viirtual tourism atau wisata virtu-
al adalah simulasi dari kegiatan
wisata/lokasi wisata yang biasa-
nya terdiri dari urutan video atau
gambar diam dan juga menggu-
nakan unsur-unsur multimedia
lainnya seperti efek suara, musik,
narasi dan teks (Fadli, dkk, 2016).
Wisata virtual merupakan salah
satu strategi promosi yang sangat

dinilai efektik pada masa pandemi
seperti sekarang. Ini juga mem-
bantu para pelaku wisata karena
menghadirkan  ntangible  product
rang memberikan  pengalaman
z)agl para konsumen layaknya
mengunjugi sebuah destinasi wisa-
ta yang ada.

Contoh teknologi virtual tour
yang mengunakan i-beacon
dan  fasilitas  azomented  reality
dengan menghadirkan  tekno-
logi yang membuat pengguna
dapat berinteraksi dengan suatu
lingkungan yang disimulasikan
oleh komputer.

Wisata virtual menjadi peluan,

besar dimasa pandemi Covid-1

yang masih terus betlangsung,
pembatasan aktivitas di luar ma-
sih terus terjadi sehingga aktivitas
banyak dilakukan di rumah. Ini
juga didukung pemakaian teknolo-

gi yang tinggl.

Menurut data Hootsuite, peng-
guna internet termasuk pengguna
media sosial di Indonesia pada
Januari 2019 telah mencapai seki-
tar 150 juta orang atau menembus
56% dari total penduduk yang
mencapai 268,2 juta jiwa.

Kemudian dari segi penggunaan
waktu untuk internet rata-rata
perhari mencapai 8 jam 36 menit
dengan rincian 3 jam untuk media

STRATEGI PENGEMBANGAN
WISATA VIRTUAL NTT

Abstrak: Wisata virtual menjadi alternatif pariwisata di tengah Pandemi Covid-19 melalui urutan
video atan gambar diam dan memadukan nnsur mu/lz‘medz‘a%k, suara, musik, narasi, dan teks.
Wisata ini nyatanya berkembang pesat di Nusa Tenggara 17

sinergitas antar pemerintah dan pleku usaba pariwisata dalam menggemasnya.

mur (NTT). Faktor utama adalah

Kata Kunci: Strategi, Wisata VVirtual, Pariwisata NTT

sosial, 2 jam untuk melihat video,
1 jam untuk streaming music dan
sisanya untuk bisnis dan informasi
lainnya (berita dan pendidikan).

Nusa Ten%(gara Timur (NTT)

merupakan kepulauan yang memi-
liki panorama alam yang luar bia-
sa didukung budaya yang kental.
Tercatat ada 1.378 daya tarik wisa-
ta yang tersebar di’ kabupaten/
kota, Provinsi NTT ini. Bahkan,
Majalah  Znzernasional Lonely Planet
menyebutkan bahwa NTT men-
jadi pilihan utama wisata dunia
tahun 2020.

Melihat tren berwisata di masa
andemic, N'T'T secara ketat mem-
uka daya tarik wisata dengan

memberlakukan CHSE tersebut.

Ini ditandai dengan peresmian
Kawasan Pariwisata Estate Mulut
Seribu di Desa Daiama Kabu-
aten Rote Ndao tanggal 15 Juni
020 oleh Gubernur é%"l”

Meskipun pembukaan daya tarik
wisata dimasa pandemi mulai
diberlakukan, namun pandemi
covid saat ini membuat sektor
pariwisata terpuruk dengan kun-
jungan menurun sekitar 70-90%.
Data kunjungan wisatawan ke
NTT tahun 2019 mencapai 1,3 juta
sementara sampai Juni 2020, wisa-
tawan yang berkunjuung hanya
berkisar 130.000 wisatawan.

Adapun beberapa faktor wisata virtual berkembang di NTT selama masa pandemis

1. NTT merupakan provinsi
kepulauan dengan destinasi
wisata alom dan budaya yang
tersebar di kab/kota. sehing-
ga, NTT dikenal sebagai ring
of beauty. Tentunya, menje-
lojahi panorama alom sepan-

_ceritakan TOS?GQQ,Seorang
kapten AtCll‘ -- g pado

2. NTT kerap kali menjadi lo-
kasi pembuatan film seperti
Pendekar Tongkat Emas, Susah
Signal, dan Marlina, si Pem-
bunuh Empat Babak. Selain
itu, keindahan alam NTT di-
abadikan juga dalam buku [
Remember Flores, yang men-

me
an-wi

—pandemic mer

3. Sektor pariwisata menja-
di sumber utama penghasilan
daerah dan masyarakat sehing-
ga wisata virtual ini menjadi
alternatif penghasilan di masa
pandemi. Ini juga dijadikan
tc_gols promosi disaat kondisi

-



Kegiatan wisata virtual memberi
peluang bisnis baru yang dapat
dikembangkan. Pada bulan Mei
2020, beberapa kegiatan wisata
virtual sudah dilakukan seperti
jasa trip wisata nasional di Sumba
dengan mengusung tema “Menje-
lajah Tanah Sumba”.

Peserta akan diajak mengunjungi 5
daya tarik wisata yang meliputi La-
guna Weekuri, Bukit Wairinding,
Kampung Adat Ratenggano, air
terjun Matayangu dan air terjun
Tangedu.

Masih di bulan yang sama,
Flores juga melakukan kegiatan
yang serupa menawarkan kun-
jungan ke 7 destinasi wisata Flores

dari Danau Kelimuti sampai ke
Labuan Bajo.

Pelaksanan wisata virtual ini juga
dilakukan atas kerjasama antar
pelaku usaha pariwisata seperti pe-
mandu wisata yang terdiri dari 511
anggota HPI dan biro perjalanan.

Modal kemampuan yang sudah
dimiliki dalam memandu sebuah
kegiatan wisata dapat ditingkatkan
dengan kemampuan penguasaan
teknologi untuk menjalankan jasa
wisata virtual, yang siap membu-
ka cakrawala, membangun mimpi
dan imaginasi calon wisatawan
untuk berkunjung ke NTT.
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Potensi Wisata Nusa Tenggara Timur
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Biawak Raksasa Purba Komodo di TN Komodo, salah satu

kekuat-an wisata Pulau Flores yang akan diberlakukan sistem

keanggotaan untuk kegiatan kunjungan tahun 2021.
Sumber: www.jewelindonesia.com

Festival Fulan Fehan di Kabupaten Belu. Menggambarkan keunikan
budaya Pulau Timor
Sumber: www.superadventure.com

Yellow Leaf Fish, Taenianotus triacan-
thus, ikan unik yang dapat dijumpai di
perairan terumbu karang.

Deep in blue. Beragam keunikan biota
di bawah perairan Teluk Maumere

Potensi Wisata pada Ekosistem Perairan NTT

Brain Coral, Labophyllia sp. dinamakan
karang otak dikarenakan bentuknya
menyerupai otak manusia. Terletak di
lepas Pantai Pangabatang

Sumber: Mongabay.com




WISATA VIRTUAL,
ME”"NYATA”KAN
DUNIA MAYA?

Abstrak: Pandemi Covid 19 mendorong pernbahan paradigm pariwisata dan memban-
gun pengalaman wisatawan dalam konsep yang berbeda. Hal ini dikarenakan keterbatasan
ruang gerak manusia membuat pariwisata tidak menitikberatkan jumlal wisatawan namun
mengarah pada wisatawan berwawasan mendorong keberlanjutan. Adapun wisata virtual
sebagai alfernatif berwisata yang diminati wisatawan.

Kata Kunci: Perubaban Paradigam, Pengalaman Wisatawan, Wisata Virtnal

erujuk  konsep  sistem
kepariwisataan yang diper-
kenalkan olez‘- Leiper

(1990), bahwa pariwisata melibat
kan pergerakan yang meliputi tiga
komponenyaitu Toutist Gene ating
Area (TGA) sebagai tempat asal
pelaku wisata, Transit Route Re-
gion (area antara tempat pengun-
jung meninggalkan daerah asal
sebelum mencapai tujuan uta-
ma) dan Tourist Receiving Area
(wilayah penerima pengunjung).

Dapat  menyimpulkan ~ bahwa
pariwisata merupakan aktivitas
diluar rutinitas dimana seseorang
melakukan perjalanan dari tempat
tinggalnya ke suatu tempat dengan
tujuan berwisata, pengembangan
pribadi atau mempelajari keunikan
daya tarik wisata yang dikunjungi
da?am jangka waktu yang semen-
tara, scbagaimana yang tertuang
dalam UU No.10 Tahun 2009 ten-
tang Kepariwisataan.

Petrgeseran Paradigma

Seiring dengan perkembangan
pendemi Covid-19, kegiatan ber-
wisata dapat dilakukan tanpa
adanya mobilitas fisik yang dike-
nal c%engan sebutan “virtual tonr”
yang mana sescorang dapat me-
nikmati kegiatan wisata melalui
Elatform digital tertentu. Secara
onsep, wisata virtual merupa-
kan simulasi dari lokasi yang ada,
biasanya terdiri dari urutan video
atau gambar diam yang menggu-
nakan unsur multimedia lainnya
seperti efek suara, musik, narasi,
dan teks (C Meg, 2011) ataupun
menggunakan model tiga dimensi
(Osman, 2009).

Covid-19 telah mendorong adanya
Eerubahan paradigma lain dalam
onsep berwisata. Dahulu, pari-

pelaku usaha didorong untuk
memperhatikan  guality  fonrism.
Onaltty  Towrismw  adalah  sebuah
pendekatan pariwisata yang sangat
mempertimbangkan kualitas dan
mengutamakan adanya kepedulian
untuk keberlangsungan  jangka
panjang, termasuk mempriori-
taskan aspek kesehatan dan kese-
lamatan selama berwisata.

Lebih lanjut, menurut Yoswo-
hady (2020), Covid 19 mengubah
perilaku manusia yang cenderung
ramai didunia maya (ﬁo virtnal).
Bahkan, pemenuhan kebutuhan
berwisata secara langsung terpak-
sa dibatasi demi memutus mata
rantai virusnya. Schingga, aktivi-
tas manusia beralih dari kontak
langsung menjadi kontak tidak
langsung, yang juga mengubah
banyak kebiasaan manusia, terma-
suk dalam hal berwisata.

Wisata virtual ini menjadi alterna-
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tif pelaku usaha pariwisata untuk
bertahan di masa pandemi, seper-
ti yang diungkapkan oleh Ketua
Umum DPD Asosiasi Perusahaan
Perjalanan Wisata Indonesia (ASI-
TA) Jawa Barat, Budijanto Ardian-
syah, bahwa wisata virtual menjadi
menjadi solusi sementara dan ke
depan bisa menjadi tren wisata.

Membangun Pengalaman
Pengalaman berwisata menurut
Hidayat  (2019)  dikelompok-
kan 2 jenis, yaitu pengalaman
eksplisit dimana seseorang menda-
patkan pengalaman dari apa yan
dirasakannya secara sensorik%
yang dapat ditangkaf panca indra
seperti apa yang dilihat oleh mata,
didengar oleh telinga, disentuh
oleh tangan dan kaki, dicium oleh
hidung, %an dirasa oleh lidah.

Sementara, pengalaman implisit
dimana sescorang yang sedang
berwisata merasakan pengalaman
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wisata dinilai berkembang dengan
jumlah wisatawan yang besar atau
disebut quantity tourtsm. Namun
dengan adanya Covid-19 ini, para

Contoh kegiatan konferensi melalui zoom meeting apps. Zoom meeting menjadi
latform konferensi terpopuler semenjak kemunculan pandemi Covid 19 Maret 2020.
Platform ini juga merupakan media virtual tur yang umum digunakan oleh penyedia jasa

virtual tur.




dari sisi psikisnya, seperti yang
terekam oleh otak secara kogni-
tif, yang terasa oleh perasaannya
(afektif), dan hasil dari keduanya
yang dapat mengakibatkan ke-
cenderungan berprilaku  (psiko-
motorik).

Dua jenis pengalaman inilah yang
diharapkan dapat dirasakan peser-
ta tur selama kegiatan berlangsung,

Virtual tur memberikan respon
yang beragam bagi peserta tur.
Sebagian mengatakan cukup me-
nikmati prosesnya, sebagian lagi
mengatakan wisata virtual belum
sepuas saat mercka mendatangi
daya tarik wisata tersebut secara
langsung,

Hal ini dikarenakan adanya perbe-
daan pengalaman yang dirasakan
wisatawan melalui virtual dengan
mendatangi secara langsung. Ten-
tunya, mendatangi secara langsung
jauh lebih baik, namun saat ini,
berwisata melalui virtual lebih
aman dari segi kesehatan diband-
ing mendatangi secara langsung;

Pengalaman wisatawan yang di-
maksud meliputi rangkaian proses
dari awal seseorang melakukan
perjalanan dari tempat tinggalnya,
saat menuju ke transit area, menu-
ju tempat tujuan, saat menikmati
suatu destinasi, menikmati hi-
dangan di suatu tempat makanan/
minuman, menikmati sarana ako-
modasi, ketetrlibatan dalam suatu
kegiatan atraksi wisata, melakukan
aktivitas belanja hingga kembali ke
tempat asal semula.

Dengan proses tersebut, wisa-
tawan diharapkan akan merasakan
pengalaman seperti saat mereka
mendatangi daya tarik wisata se-
cara langsung, dan diharapkan
menjadi kenangan dalam benak
masing-masing peserta tur, sehing-
ga memdorong adanya kunjungan
berulang melalui virtual ataupun
secara langsung,

Terkait penyajian materi selama
melakukan wisata virtual, tentu
ada beberapa hal tidak dapat wisa-
tawan rasakan secara langsung.

Sebagai contoh, wisatawan tidak
dapat merasakan hembusan angin
pantai, menyentuh pasir, menden-
gar kicauan burung pegunungan
ataupun mencicipi kuliner lokal di
sebuah destinasi wisata.

Dalam hal ini, wisatawan
tetapmendapatkan penga-

laman dari  perspektif
yang berbeda dan mungkin
tidak akan “semelekat”

dibandingkan pengalaman-

nya saat berkunjung lang-

sung. Akan tetapi, wisata

virtual tetap memberikan

sensasi yang berbeda, den-

gan menampilkan visuali-
sasi berbasis digital.

i ”
—
Wisatawan
diajak  mengunjungi

destinasi wisata dengan ban-
tuan teknologi yang disaji-
kan menarik agar memberi-

kan pengalaman berbeda bagi
peserta tut.

Pertanyaannya kemudian, seberapa
besar pemenuhan kepuasaan bet-
wisata virtual terhadap penikmat-
nya? Tentu ini tergantung dari
daya cerna dan imajinasi saat me-
nikmati wisata virtual.

Harus diakui, mentransfer fungsi
gambar maya ke dalam dunia nya-
ta tentu sesuatu yang tak mudah
karena manusia adalah makhluk
yang memiliki kepekaan rasa. Bah-
kan, kalaupun peserta tur mera-
sakan pengalaman wisata virtual
menarik dan nyata, tetap saja
memiliki keterbatasan dibanding
menikmati daya tarik wisata secara
langsung.

Dari uraian tersebut, dapat disim-
pulkan me”nyata”’kan pariwisata
melalui dunia maya (daring) tida-
klah mudah, namun bukan berarti
tidak bisa dilakukan. Hal ini dapat
dilihat dari maraknya penyeleng-
garaan wisata virtual sejak Juni
2020 yang memberi kesan bahwa
berlibur adalah sebuah kebutuhan
dan wisata virtual menjadi salah
satu alternatifnya.
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Maraknya Penyedia Vir-
tual Tour

Pandemi COVID 19 men-
jangkit di seluruh dunia, sechingga
Ler agai langkah dilakukan untuk
memutuskan penyebaran virus

tersebut.

Virus ini menyebar sangat cepat
dan dapat bertahan di benda mati
berhari-hari, schingga, langkah
antisipasi dilakukan dengan mem-
batasi aktivitas masyarakat. Hal ini
tentunya berdampak pada keru-
gian segala sektor ekonomi terma-
suk pariwisata.

Kondisi pandemi saat ini sudah
diprediksi Hall melalui bukunya
Hl;ﬂdboozé on Medical Tourism and
Patient Mobility pada tahun 2015.
Hall menyebutkan bahwa akan
ada kemungkinan sebuah wa-
bah yang menjangkit keseluruh
dunia sel%agai “{)ac%ai sempurna’’.
Wabah ini kemudian berdampak
pada sosial, psikologis, dan
ekonomi hingga ke jalur yang tidak
terduga (Ioannides & Gyimothy,
2020). Dan efek tersebut merun-
tuhkan berbagai industri di dunia
termasuk industri pariwisata.

Menurut  hasil ~ survey  dari
Tourism  Crisis  Management Initia-
tive University of Florida, pada aw-
al-awal hari saat keadaan kembali
normal, mayoritas orang Amerika
yang mampu dan memilih untuk
melakukan perjalananakan memi-
lih tujuan yang lokasinya dekat
dengan rumah (Ioannides, D., &
Gyiméthy, S., 2020).
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/
irtnal tour akrab diselenggarakan selama masa bpandemz'. Nyatanya, selain se-
agar alfernative wisata yang dzgan/zp serins bagi sebagian

esar. pelaku usaba perjalanan

wisata manpun pemandn wisata. Selain itn, virtnal tour juga dijadikan wadab promosi bagi
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rasa penasaran peserta wisata virtual untuk melakukannya Secara langsung usai pandeni
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Kata Kunci: Penyediaan virtual tour, media promosi

Hal ini juga terjadi di Indonesia,
salah satunya Bandung Ketika
adaptasi kebiasaan baru atau yan

lebih dikenal new normal sejak awa
Juni digaungkan, orang-orang mu-
lai berwisata dengan durasi waktu
kurang dari 24 jam.

Berbagai pihak yang berkecim-
pung di gunia pariwisata telah
mencoba untuk membangun kem-
bali aktivitas pariwisata dengan
berbagai cara agar, dari memberi-
kan (?iskon sampai dengan pe-
layanan protokol kesehatan. Ini
dilakukan untuk mempertahankan
industri pariwisata tidak mati.

Akan tetapi, penyebaran virus
yang semakin tinggi tiap harinya
dan sejumlah aturan-aturan sebe-
lum berwisata membuat orang-
orang memilih untuk tidak berper-
gian kecuali tujuan penting;

Untuk mempertahankan harapan
berwisata masyarakat, maka pelaku
usaha mulai mencari alternatif.
Salah satunya dengan menga-
dakan virtual tour yang marak ber-
munculan sejak Mei 2020.

Hal ini dipicu karena telah ter-
biasanya menggunakan platform
00 meeting atau google meet seba%?i
alternatif interaksi tatap muka
baik dalam pekerjaan maupun da-
lam proses pembelajaran. Bahkan,
beberapa perusahaan besar dan
pemerintah (dalam hal ini Kemen-
terian Pariwisata dan Ekonomi
Kreatif) menyediakan pelatihan
pengemasan  produk  wisata
melalui virtual agar mendorong

sikap adaptif pelaku usaha pari-
wisata dalam merespon perminta-
an pasar di masa pandemi seperti
ini.

Dari segi biaya, witnal tfour ini
umumnya tidak mematok harga
yang tinggi, bahkan beberapa ke-
giatan juga mengadakannya secara
cuma-cuma alias gratis.

Adapun metode pembayaran kepe-
sertaan virtual ini juga beragam,
seperti Z)enerapan sistem  pay as
your wish atau biasa kita dengar
“seikhlasnya”, ada yang mem-
berikan patokan harga umumnya
berkisar Rp20.000-150.000, ada
pula yang gratis.

Penyelenggaraan virtnal tour ini ti-
dak semata-mata untuk memuas-
kan peserta tur saja, melainkan
juga membantu pelaku usaha se-

agai penyclenggara menghadapi
kondisi krisis saat ini.

Pengalaman Virtual Dulu dan
Sekarang

Sebelum maraknya virtual tour
dengan bantuan perangkat te-
knologi canggih (seperti inter-
net, Zoom, Meeting Google Street
View, atau pengambilan video
secara mandiri  menggunakan
kamera 360°, sebenarnya penga-
laman virtual sudah diacf;kan bah-
kan sebelum platform digital (3007
meeting, google meet, dll) dibuat.

Sebab, menurut Wagler & Hanus,
menonton pertunjukkan teateri-
kal atau membaca buku juga
merupakan  bentuk  pariwisata
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virtual selama kegiatan tersebut
membuat kita bisa beralih dari
kenyataan sehari-hari dan masuk
ke c?um'a virtual yang berbeda.

Karena virtual merupakan ga-
gasan dimana bentuk perjalanan
tidak melibatkan gerakan fisik
secara langsung dan mendorong

dilakukan Google ini memberi
hiburan dan pembelajaran digital
bagi penikmatnya, schingga i
tnal tonr mulai difiembangkan oleh
pengelola taman hiburan Amerika.

Virtwal fonr membuka kesempatan
untuk dapat mengunjungi tem-
at dilindungi seperti tempat
ersejarah atau tempat lain yang
tidak mungkin dikunjungi seper-
ti luar angkasa, sehingga men-
ciptakan kesempatan supaya bisa
mengakses ke berbagai lokasi
dengan lebih mudah (Wagler &
Hanus, 2018).

Dengan  melihat  kenyataan
tersebut, virtnal tour secara tidak
langsung berdampak baik pada ke-
hidupan berkelanjutan di tempat-
tempat tersebut.

Dengan begitu, maka pengalaman
yang akan dialami ieserta/wisa—
tawan zitual fowr akan semakin
kaya informasi.

Walaupun tempat tersebut tidak
dapat diakses oleh sembarang
orang secara langsung, tetapi ma-
sih bisa dikunjungi secara virtual
dengan berbagai dukungan tek-

fantasi dan imajinasi manusia
walaupun tanpa menggunakan
gerangkat teknologi (Mura, dkk,
017).

Kehadiran virtual tour yang diiringi
kemajuan teknologi memberikan
pengalaman yang lebih nyata bagi
penyimaknya, dalam hal ini biasa

nologi informasi yang beragam.

Virtual Tour sebagai Media
Promosi Pariwisata

Bagaimanapun juga virtual tour ti-
dak bisa menggantikan pengalam-
an wisatawan yang berkunjung ke
destinasi wisata secara langsung
karena keterbatasannya dalam
gwnggerakkan seluruh panca in-

ra.

Meskipun demikian, adanya i~
tual tour ini selain bisa mengobati
sedikit kerinduan wisatawan untuk
berwisata juga bisa menjadi media

romosi sebelum melakukan per-
alanan nyata ke suatu destinasi.
Karena boleh jadi, keinginan ber-
wisata muncul setelah mengikuti
virtual tour tersebut.

Wisata virtual sebagai sarana
promosi merupakan salah satu
strategi pelaku usaha wisata untuk
menarik wisatawan pasca pandemi
ini redah.

Dengan demikian, dapat disimpul-
kan %ahwa selain sebagai alterna-
tif berwisata, wisata virtual juga
bisa sebagai media promosi pari-
wisata agar calon wisatawa lebih

kita sebut wisatawan/peserta tut.

Tahun 2016, Google menyeleng-
Earakan virtwal fonr yang pertama

ali berupa menjelajahi berbagai
taman nasional di Amerika Serikat
melalui virtual.

Penggunaan video 360° yang

—

mengenal daya tarik wisata terse-
but.
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Abstrak: Masa Pandenii mengubah kon-
sep pariwisata dari hanya dapat dilaknkan
secara langsung, menjadi langsung dan tidak
langsung ﬁengan trennya virtual tur. Peluang
virtual ini sangat pesat di awal-awal kemnn-
culan. Hal ini menjadi tren baru mengobati
kerindnan berwisata di masa PSBB. Na-
mun, tantangan yang muncul adalab sebera-
pa lama tren int bertaban. Tentunya, perln
adaptasi dan inovasi kreatif penyelenggaran
virtual tur akan dapat dinikmati dalan kn-
run waktn yang lama.

Kata Kunci: Pe/uang, Tantangan, Inovasi

endahuluan
Pandemik Covid-19 meru-

pakan sebuah bencana yan,
cukup memilukan. Terlebih lagi
beberapa kerugian yang ditim-
bulkan Covid-19 ini cukup ber-

dampak terhadap segaka aspek
dari  ekonomi, sosial, hingga
lingkungan.

Bagi lingkungan, ini menjadi wak-
tu Frang batk untuk pemulihan
lingkungan akibat aktivitas manu-
sia, sementara ekonomi dan sosial,
ini menimbulkan dampak-dampak
_neﬁarvtif seperti pengangguran,
inflasi, serta stress.

Tidak ada jalan lain selain ber-
adaptasi begitu juga di sektor pari-
wisata. Kondisi ini menjadi pe-
luang baru untuk mengasa ski/
dan %reativitas.

Salah satunya adalah kemunculan
konsep wisata virtual yang mas-
sif di sejumlah instansi. Wisata
ini merupakan kegiatan berwisa-
ta tidak langsung/virtual melalui
latform yang dﬁengkapi dengan
ayanan zdeo call atau augmented re-
ality (AR) yang terintegrasi dengan
konten-konten virtual yang ada di
internet misalnya konten Goggle

Maps, Goaggle Street, Video 360",

Konsep ini dipengaruhi tidak saja
pandemi covid 19, melainkan juga
perkembangan teknologi informa-
si digital yang sudah marak digu-
nakan masyarakat.

Konsep Wisata Virtual

Pengalaman wisata virtual per-
tama kali dirasakan pada sebuah
event perusahaan IT di Bandung,
Mereka memperkenalkan  kon-

oleh:
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sep virtual tour dengan konten-
konten berbasis Guogle.com seperti
Guoogle Maps, Google fﬁeﬁ/, dan be-
berapa fitur layanan lainnya di-
komllj)inasikan dengan platform
Q0071 mreeting.

Jika dilihat dari segi bisnis, wisata
virtual ini sangat ckonomis bagi
wisatawan dikarenakan hanya ber-
modal kuota internet dan gadget
(laptop, note, atau hp), meskipun
pengalamannya tidak  seberke-
san saat menikmati kunjungan
langsung,

Menurut saya, wisata virtual ada-
lah tools bagi wisatawan untuk
ber’nostalgia” pada kawasan yang
telah dikunjunginya ataupun se-
bagai pengetahuan awal bagi calon
wisatawan.

Dari segi produk, wisata virtual
menjual informasi dari peman-
du wisata dengan menggunakan
fitur-fitur digital. Sehingga, nilai
utama dari pengemasan tur adalah
informasi yang akan disampaikan
ke peserta tur dan menyajikan
tayangan yang membuang mere-
ka serasa sedang berwisata secara
langsung,

Pengalaman dan informasi yan
dipandu pemandu wisata menjadi
bagian penting dalam pelaksanaan
wisata virtual ini.

Berdasarkan beberapa literatur,
konsep ini sebenarnya sudah
diperkenalkan oleh Ruddle et
al., dan Staats et al. (1997), yang
awalnya disebut sebagai vzrtual
experiences.

PELUANG DAN TANTANGAN
WISATA VIRTUAL

Definisi dari virtual experiences
dijelaskan  sebagai pengalaman
yang diberikan dari simulasi ke-
hidupan nyata dengan memanfaat-
kan kemajuan teknologi informasi.

“Introvert” Segmen  Pasar
Wisata Virtual yang Men-
janjikan

Istilah  “introvert”  diartinya

orang yang memiliki watak yang
tenang, pendiam, suka menyendi-
ri, suka termenung, dan meng-
hindati resiko (Pervin, 1993: 302).

Dalam ke%;iatan wisata virtual,

orang berkepribadian introvert

juga menjadi pasar baru, bahkan
seringnya mengambil andil dalam

kepesertaan kegiatan ini. Sehing-
a, kepesertaannya menjadi pasar
aru dari segmen pariwisata.

Prospek Virtual Tour di Masa
Mendatang
Omnichannel marketing merupa-
kan salah satu strategi pemasaran
modern  dengan  memberikan
engalaman kepada pelangoan
Sang menjalin Pilubungan Zcé)gaik
melalui media baik on/ine maupun
@Z%'ne. Strategi ini juga diperkirakan
akan semakin berkembang terma-
suk di sektor pariwisata (Kerta-
jaya, 2017).

Bukan berarti kemunculan aspek
Eemasatan online ini mengganti-
an fungsi pemasaran offine. Na-
mun kepaduan keduanya membe-
rikan  peran  pentin bagi
pemasaran pariwisata sebagaima-
na yang diterapkan penerapan
konsep wisata virtual.

Wisata virtual ini bukan saja me-
nemani peserta tur berkeliling,
namun memberikan informasi-
informasi terkait fasilitas penun-
jang ataupun paket-paket wisata
yang ditawarkan.

Pendekatan  omnichannel  markesing
ini yang dipraktikkan selama ke-
giatan berlangsung yaitu membe-
rikan kemudahan kepada peserta
tur dalam menikmati suasana di
daya tarik wisata melalui virtual.
Sehingga, penting bagi penyedia
wisata virtual untuk mengemas
konten-konten menarik untuk
memberikan pengalaman peser-
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ta tanpa batas. Karena itu juga,
diperlukan pemandu wisata sela-
ma acara berlangsung untuk mem-
berikan kesempatan calon peserta
menanyakan dan mengutarakan
tanggapan agar muncul interaksi
dua arah.

Perlu juga dipertimbangkan prak-
tik bisnis pariwisata dengan ke-
jenuhan calon wisatawan terhadap
maraknya wisata virtual.

Apabila wisata virtual ini tidak
dikembangkan dengan pende-
katan-pendekatan  baru, maka
konten kegiatan ini semakin lama
akan semakin tidak menarik, ter-
lebih bagi peserta yang sudah per-
nah melakukan wvzrtual tour sebe-
lumnya.

Apalagi teknologi informasi ber-
basis digital kedepannya akan
terus ber%embang, maka ini men-
jadi tantangan dan peluang pelaku
usaha dalam mengemas wisata vir-
tual yang rutin dilakukan.

Misalnya four operator atau fravel
agent memiliki platform tersendi-
1 yang terintegrasi dengan VR/
AR ataupun variasi platform dan
fitur-fitur aplikasi yang digunakan
selama kegtatan berlangsung, se-
hingga wisatawan merasa ada
penl%alamar} baru yang dirasakan,
tidak saja informasinya yang di-
paparkan, juga kesan mengikuti
wisata virtual yang menarik.

Dengan demikian, para pelaku
usaha khususnya di bidang bisnis
petjalanan harus bisa create a new
moment and innovation untuk tetap
bersaing dalam upaya memajukan
pariwisata Indonesia.

Layanan Wisata Virtual di Indonesia

Blibli.com

Blibli.com menyediakan wisata
virtual berbagai destinasi di Indoe-
sia maupun destinasi favorit dunia.
platform ini memanfaatkan fitur
zoom meeting dengan durasi 1 jam
per destinasi wisata. Tarik yan
dibandrol berkisar 30.000-150.00
tergantung lokasi tujuan.

Museum Nasional
Indonesia

Museum Nasional Indonesia me-
rupakan layanan wisata virtual dari
google yang khusus membahas ten-
tang Museum Nasional Indonesia.
Pada laman Guoogle Art and Culture,

eserta tur dapat melihat laman

useum Nasional Indonesia baik
dari sisi depan, dalam museum,
hingga area taman.

E Travalal Virtual

Travalal Virtual merupakan penye-
dia layanan wisata virtual bertema
wisata religi. Platform ini hadir
dengan melihat tren wisata religi
khususnya di Asia yang semakin
tinggi tiap tahunnya. Platform ini
juga membantu calon wisatawan
untuk menjadwalkan kembali per-
jalanan akibat pandemi Covid-19.

Platform muslinm friendly ini men-
coba mengemas perjalanan
virtual ke kawasan Mas-
jidil Agsha dengan
mengusung tema
“Agéllsha,g Per-
jalanan Virtual
di Bumi Para
Nabi”. Peserta
tur akan diajak ke
beberapa daya tarik
wisata seperti Pirami-
da, Sphinx, Musecum
Egyptian, Sungai Nil,
Mesjid Imam Husein,
Bazar Khan Khalili, dan
Benteng Saladin.

ﬂ Indonesia Virtual
To

ur

Indonesia V7rtual Tour merupakan
layanan virtual tour yang khusus
mengemas daya tarik wisata di
13 kota-kota besar di Indonesia.
Platform digital ini menampilkan
seluruh konten 360° wirtual tonr
mengenai  keindahan Indonesia
mulai dari kota, desa, kawasan,
hingga destinasi wisata. Ini di-
upayakan agar destinasi indonesia
dikenal luas.

n Atourin

Atourin merupakan layanan wisa-
ta virtual yang diusung travel
agent Atourin. Platform pariwisa-
ta ini diklaim mampu memberi-
kan layanan one-step-solution kepa-
da wisatawan. Artinya, wisatawan
tidak diajak hanya mengunjungi
satu daya tarik wisata, melainkan
berbagai destinasi wisata Indo-
nesia seperti Desa Sembalun La-
wang, Lombok, Pantai Mawun,
Lombok, Pulau Kalong, Flores,
Labuan Bajo, Flores, Danau Toba,
Sumut, Bukit Pulisan, Minahasa
dil.
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Abstrak: Pandemi Covid-19 memberi kerugian besar bagi sektor pariwisata dimana grafik

penurunannya nyaris turun secara wrz‘z'/ea/.g Kemerosotan ini jﬂzga berdampak pada sek-

tor-sektor /ﬂi}g@a. Sehingga mematksa pemerintah dan pelakn unsa
a

beradaptasi.

a pariwisata untuk segera

lah satunya dengan memunculfean farz'mmta berbasis virtnal. Nyatanya,
konsep pariwisata berbasis virtual ini menjadi tren

ari di dunia pariwisata_yang mungkin

akan berlangsung meskipun pandemi ini berlaln.

Kata Kunci: Wisata VVirtnal, Covid-19, Promosi

andemi Covid-19 merupa-

kan bencana keschatan yang

berdampak pada stabilitas
dunia. Dampak yang dirasakan
sangat besar, mulai fari dampak
sosial, ekonomi, maupun tatanan
kebijakan. Covid-19 telah mem-
beri kerugian besar pada industri
pariwisata, sehingga kita belajar
untuk menghadapi bencana terse-
but.

Jika berbicara dampak Covid-19
industri pariwisata, maka pemba-
hasan tersebut tidak hanya pada
penurunan jumlah pengunjung
akibat pembatasan pembukaan
kawasan wisata, melainkan juga
sektor-sektor lain yang secara
langsung maupun tidak langsung
betimbas, seperti usaha trans-
portasi, usaha perjalanan wisata,
usaha akomodasi, usaha penyedia
makan minum, usaha perkebunan,
usaha pertanian, hingga UKM
masyarakat lokal. Sehingga sektor
ini cukup memberi dampak besar
bagi kemerosotan perekonomian
negara.

Dari kegamangan yang terjadi,
pemerintah maupun pelaku usaha
pariwisata akhirnya turut mencari
peluang. Mulai dari pergeseran pe-
mahaman wisatawan hanya dapat
dirasakan secaralangsung yang ber-
ubah menjadi fleksibel (langsung
dan tidak langsung), pergeseran
tujuan dari menaikkan jumlah
kunjungan menjadi mementing-

kan kualitas kunjungan, hingga isu
keberlanjutan lingkungan.

Pariwisata berbasis virtual
dipelopori oleh kemunculan virsu-
al tour at musenm dari pemerintah
sebagai solusi hiburan masyarakat
yang tidak mudik. Kemudian,
pelaku usaha pariwisata melihat
adanya peluang dari aplikasi konfe-
rensi yang lazim digunakan, hing-
ga munculkan berbagai tawaran-
tawaran bergabung di even tur
virtual, dan akhirnya booming-lah
konsep pariwisata berbasis virtual.
Setidaknya ini membuktikan bah-
wa berwisata tidak semata-mata

keinginan ~manusia, melainkan
juga sebuah kebutuhan.
Ditinjau  dari  keberadaannya,

pariwisata virtual awalnya hadir
dengan tujuan menstimulasi wisa-
tawan agar memiliki keinginan un-
tuk berwisata. Kemudian melihat
adanya peluang untuk mengam-
bil keuntungan dengan registra-
si berbayar. Saat ini, awal tahun
2021, pariwisata virtual digunakan
sebagai ruang diskusi dan sosiali-
sasi kebijakan pemerintah ke ma-
syarakat luas.

Hal ini ditunjukkan beberapa even
virtnal fonr yang mengangkat tema
seperti pemulithan pariwisata post-
Covid, sosialisasi CHSE, maupun
strategi pariwisata Indonesia kede-
Eannya, juga banyaknya narasum-

er ahli yang ikut berkomentar
dalam penyelenggaraan pariwisata

PARIWISATA BERBASIS VIRTUAL
BENCANA MEMBAWA BERKAH

oleh:

Aqilah Nurul Khaerani L.
(Staf P-P2Par ITB)

virtual tersebut.

Pada mulanya, saya berpikir bahwa

ariwisata virtual tidak akan lama
ertahan  karena kemunculnya
didorong adanya tren pandemi
Covid-19. Namun, Covid-19 yang
berkepanjangan seperti ini me-
munculkan peluang baru dari
konsep pariwisata berbasis virtual,
dimana konsep ini bukan sekedar
wisata pariwisata semata, melain-
kan juga sebagai ruang diskusi
terkait isu pariwisata, atau bahkan
sebagai promosi pariwisata secara
umum.

Apalagi, penyelenggaraan  pari-
wisata virtual terbilang lebih mu-
rah dibanding biaya promosi pati-
wisata lainnya dengan jangkauan
yang begitu luas. Sehingga, konsep
artwisata berbasis virtual ini akan
ertahan dan berkembang lebih
dinamis meskipun nantinya pan-
demi ini sudah berlalu.
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Abstrak: Smart tonrism merupakan bagian dari pengenbangan smart city pada masa era

revolusi industri 4.0. Penggunaan teknologi informasi berbasis digital dan dapat diakses
kapan saja menjadi indikasi perubaban era fersebut. Seperti juga yang ferjadi di masa
pandemi, babkan berwisata melalui fitur-fitur digital menjadi trend dan alternatif bagi

wisatawan.

Kata Kunci: Swart Tourism, Smart City, Pandemi Covid-19

ra revolusi industti 4.0
Editandai dengan  keter-

hubungan aktivitas manusia
dibelahan dunia dengan kemajuan
teknologi informasi yang sering
disebut internet. Revolusi industri
4.0 juga mempengaruhi cara ker-
ja manusia sehingga lebih efektif
dan efisien.

Sementara, pariwisata 4.0 (fourism
4.0) adalah pengembangan industri
patiwisata dengan menggunakan
teknologi yang memungkinkan
industri pariwisata menjadi lebih
cerdas (Gmart).

“SMART City” merupakan salah
satu konsep pengembangan revo-
lusi industri 4.0, demikian juga di
dunia pariwisata tengah dikem-
bangkan ‘Swart Tourism”.

Smart  tourism  didefinisikan  se-
bagai platform pariwisata ICT
yang terintegrasi. Platform ini
mengintegrasikan peran teknologi
informasi dengan layanan pari-
wisata secara e%sien untuk dinik-
mati wisatawan. Hwang, Park,
and Hunter, (2015) menyebutkan
tujuan smart tourism untuk fokus
pada kebutuhan pribadi wisa-
tawan.

Dalam implementasi “swart tonr-
ism” diperlukan kerjasama seluruh
pemangku kepentingan patiwisata,
terlebih dukungan instansi peme-
rintah. Ditambah lagi, penggunaan
gadget dan internet menjagj kebu-

tuhan keseharian masyarakat yang
menjadikan swart tourism ini mu-
dah disosialisasikan.

Peran dari smart tourism dapat me-
majukan destinasi wisata dengan
inovasi untuk promosi, pelayanan
wisata dan manajemen, memper-
luas platform informasi secara
realtime.

Berbicara mengenai  teknologi
dan pariwisata ftengah pandemi
saat ini memaksa kita menerap-
kan smart tourism sebagai langkah
adaptif. Bahkan, ini juga terjadi
diseluruh sektor ekonomi.

Pandemi Covid 19 memaksa
manusia untuk mengubah pola
kehidupan baru yang mengha-
ruskan tiap individu melaku-
kan aktivitas di rumah secara
daring/online. Adaptasi  kebia-
saan baru ini yang mempenga-
ruhi kondisi perekonomian du-
nia, termasuk Indonesia.

Di Indonesia, penurunan tingkat
ckonomi ditandai masuknya re-
sesi yang mengartikan pertumbu-
han ekonomi bernilai minus dua
kuartal secara berturut-turut.

Imbasnya, daya beli masyarakat
berkurang dan banyak barang ti-
dak laku. Jika ditinjau dari segi
pariwisata, maka terlihat jelas
penurunan wisatawan yang ber-
dampak pada penurunan penda-
patan.

oleh:
Nurul Rlochmah
Pramadika

(Mahasiswa Pascasarjana
Pariwisata Berkelanjutan Unpad)

Belum lagi, aturan-aturan peme-
rintah yang sering menyulitkan
pelaku usaha, termasuk pengelola
daya tarik wisata, saat membuka
usahanya, begitu juga wisatawan
yang akhirnya merasa enggan
untuk berwisata dalam kondisi
seperti sekarang.

Pandemi covid 19 yang berkepan-
jangan inilah akhirnya membuat
masyarakat merasa jenuh. Kondisi
pelik inilah yang memberi peluang
“smart tourism” dikembangkan le-
bih cepat dan efisien.

Pelaku usaha pariwisata mulai
mengembangkan virtual tour se-
bagai bagian dari konsep ‘lwart
tourise”.  Mereka  memadukan
berbagai fitur digital yang telah
ada. Umumnya, selain melakukan
telekonferensi goom meeting, mer-
eka juga menggunakan bantuan
teknologi berupa virtual reality yang
dapat merevolusi pengalaman ber-
wisata dari wisatawan menjadi leb-
ih interaktif, dan simpel.

Menurut American Libraries As-
sociation (2018), virtual reality ada-
lah simulasi gambar/lingkungan
yang dihasilkan komputer %an
daEat dirasakan nyata menggu-
nakan peralatan elektronik khusus,
yang memungkinkan penggunan-
ya “hadir” di lingkungan tersebut
seperti di dunia nyata terhada
objek dan informasi virtual tiga di-
mensi (3D) dengan data tambahan
seperti grafik atau suara.
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Virtual -~ towr memang menjadi
booming di awal-awal Pembatasan
Sosial Berskala Besar (PSBB).
Dilihat dari segi biaya, virtual tour
murah karena tidak ada biaya ako-
modasi, transportasi, dan makan
minum yang wajib dikeluarkan
jika sedang berwisata. Akan teta-
pi, pengalaman yang diberikan
selama kegiatan sangat terbatas,
dianalogikan seperti kita sedang
menonton video atau film di ka-
mar, bedanya karena peserta dapat
saling berinteraksi dengan peman-
du wisata.

Ini menjadi tantangan bagi penye-
lenggara virtual tour agar ekspektasi
wisatawan lebih terasa nyata baik
dari gambar, video, maupun audio
yang disajikan.

Meskipun  pandemi  Covid-19
menimbulkan kerugian yang be-
sar, dilapangan menemukan ada
beberapa pelaku usaha Online
Travel Agencies (OTA) Indonesia
mendapatkan keuntungan yang
signifikan dari penjualan produk
wisata virtual selama pandemi.

Sosial media juga turut andil da-
lam kegiatan wisata ini, seperti
mengadakan live Instagram dan
atau mengunggah di akun channel
youtube jelajah daya tarik wisa-
ta atau hotel-hotel berbintang di
Indonesia.

Tidak sampai disitu, pemandu
wisata juga merasakan dampak
positif dari wisata virtual ini.
Mereka dapat memandu peserta
melalui aplikasi zoom meeting, google
meet atau media sosial lain dengan
memadukan teknologi digital dan
pemandu wisata yang memandu
wisatawan selama kegiatan ber-
langsung,

Bahkan, mereka merasa ini lebih
fleksibel sechingga mereka dapat
menikmati waktu bersama keluar-
ga sambil mencari nafkah.

Dengan demikian, dapat disimpul-
kan bahwa pandemic covid 19 saat
ini tidak menutup peluang orang-
orang untuk berwisata, juga tidak
menutup sepenuhnya mata penca-
harian pelaku usaha pariwisata.

Yang patut disyukuri adalah kare-
na pandemi Covid 19 terjadi disaat
kita mulai terbiasa mengikuti era
revolusi industri 4.0 schingga kon-
sep ‘“Smart tourism” yang sudah ada
beberapa tahun sebelum pandemi
terjadi memberikan dampak besar
dalam proses adaptasi di sektor
pariwisata.

Pemandu wisata yang bertugas:

Boa Berkelana Andreas Aan Suglartc
Mrﬂuvﬂm Labuar Bag] Perencu Wisats dzwa Tengahi
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PIRTUAL PROJECT:
KREATIVITAS MAHASISWA
DI MASA PANDEMI

Abstrak: 1irtual tonr telah akrab dikenal pada wisata musenm sejak tabun 1994 di
Inggris. Akan tetapi, pandemic Covid-19 menjadikan wisata ini makin berkembang ke
penjuru dunia. Keterbatasan ruang gerak ini pula dimanfaatkan mahasiswa sebagai bentuk
kreativitas di masa pandemic. Selain menyalurkan kreativitas pun ]Zt%a mendatangnya pema-

sukan. Seperti yang dilaknkan mabasiswa Unpad yang diberi nama

irtnal Project start-up.

Kata Kunci: irtual Tonr, Pirtual Project Start-up

diperkenalkan di Inggris ta-
hun 1994, tepatnya di British
Museum.

: ; ejarah virtual four pertama kali

Kegiatan tur ini diciptakan guna
merekonstruksi  kembali Kastil
Dudley di era 1550. Ilmuwan IT,
Colin Johnson menjadi pelopor
yang berhasil mewujudkan ide gila
perjalanan interprestasi ‘maya’ ini
dengan memanfaatkan teknologi
3D berbasis laser yang dikenda-
likan oleh komputer. Saat pertama
kali di rilis, Ratu Elizabeth II pun
hadir mengapresiasi serta meres-
mikan dan mencoba pertama kali
teknologi ini.

Seperempat abad kemudian, ma-
junya perkembangan teknologi
citra gambar 360 menyebabkan
virtual tour kian digandrungi ter-
utama saat pandemi Corona seper-
ti sekarang ini. yang mensyaratkan
masyarakat untuk melakukan social/
distancing.

Virtnal tonr menjadi simbol op-
timistis kebangkitan pelaku pari-
wisata  ditengah  keterpurukan.
Porak porandanya industri pari-
wisata tak lantas membuat insan
yang bergelut disana berpangku
tangan. Mereka mencoba meng-
adaptasi temuan Johnson dengan
menyelenggarakan virtnal tour ke
beragam destinasi wisata.

Bentuk sajian yang ditawarkan
pun beragam, mulai dari tur yang
memanfaatkan media citra gambar
maps 360 bersama pemandu pari-
wisata atau diskusi pakar dengan
memaparkan  keunikan tempat
wisata melalui gambar/video dan

lainnya yang dilakukan berbasis ja-
ringan internet atau secara daring.
Dinas pariwisata di sejumlah kota
dan kabupaten menggunakan is-
tilah wirtual tour sebagai fasilitas
layanan citra visual yang ditawar-
kan kepada masyarakat melalui
media web.

Kemunculan virtual tour di masa
pandemi Covid 19 di Indonesia
ditandai beredarnya website tur
museum di beberapa kota-kota
besar pada April 2020.

Sebut saja, Museum Nasional dan
Museum Maritim di Jakarta, Mu-
seum Sti Baduga, Museum Konfe-
rensi Asia Afrika di Bandung, Ker-
aton Kesepuhan di Cirebon, dan
Museum Tsunami di Banda Aceh.

Langkah Pemerintah yang diwakil-
kan dinas pariwisata kab/kota ini
patut diapresiasi karena menjadi
pelopor konsep ini di Indonesia
guna menghindari kejenuhan ma-
syarakat sepanjang masa isolasi
diri. Tak hanya itu, melengkapi
museum dengan fitur virtual se-
cara tidak langsung telah mening-
katkan promosi museum itu sendi-
ti.

Istilah virtual tonr kian berkembang
tak hanya dalam ruang lingkup
wisata di museum, tetapi pada
beragam destinasi wisata di Indo-
nesia sehingga menjadi kegiatan
alternatif yang ditujukan untuk
meningkatkan impresi masyarakat
terhadap suatu destinasi wisata.

Salah satunya yang melaksanakan
ide ini adalah Pirtual Project start-
up, agen wisata yang dirintis oleh

oleh:

Nurul Aldha
Mauliddina S.

(Mahasiswa Pascasarjana
Pariwisata Berkelanjutan Unpad)

Mahasiswa Unpad. Dengan kon-
sep mengaryakan tenaga profe-
sional pemandu wisata, Pirtual
Project mencoba mengajak mas-
yarakat berwisata secara daring,
berinteraksi  dengan  pemandu
wisata seolah sedang berwisata
secara /e melalui aplikasi zoom
meeting.

Motivasi peserta yang mengi-
kuti agenda zitwnal tour cukup
beragam, ada yang ingin mengum-
pulkan informasi terkait destinasi
sebagai bekal berwisata pasca pan-
demi, sekedar mengisi waktu luang
dikarenakan kondisi pandemi saat
ini menyebabkan kita memiliki
waktu luang yang panjang, mengu-
sit kebosanan beraktivitas di ru-
mah, hingga sebagai pengalihan
isu Covid-19 yang ditayangkan di
media terus menerus.

Peserta tur tidak terkecuali bagi
mereka yang menjalani karantina
kesehatan. Ini menjadi kegiatan al-
ternatif mereka untuk menghibur
diri ditengah pengobatan yang se-
dang dijalani.

Dari awal melakukan perjalan- an
virtual April-Juni 2020, sebanyak 8
(delapan) destinsi telah disinggahi
Pirtual Project.

Destinasi ini dipilih berdasarkan
keunikan kawasan dan telah dike-
nalluas seperti, Tana Toraja dengan
keunggulan adat budayanya, Desa
Wisata Nglanggeran dengan wisata
berbasis masyarakatnya, Gunung
Tambora dengan wisata alamnya,

16



Sawahlunto dengan wisata warisan
budaya (Heritage), Belitung dengan
mengingatkan film “Laskar Pelan-
gi”, Bintan yang terkenal dengan
wisata modern, Raja Ampat dan
Sabang dengan keunggulan ekolo-
¢i lautnya.

Selama tiga bulan berjalan, even
ini menuai berbagai respon pe-
serta. Ada yang merasa terbantu
dengan kondisi yang tidak me-
mungkinkan melakukan perjalan-
an wisata, ada yang menganggap
terhibur dengan suguhan dan in-
formasi yang dipaparkan, ada pula
yang membangkitkan nostalgianya
akan suatu destinasi.

Beragam tanggapan itu membuk-
tikan bahwa wisata sebenarnya
memiliki spektrum tidak terbatas
akan pengalaman fisik. Saya mem-
petkirakan, virtnal tour kedepan
berpotensi menjadi suatu layanan
baru yang bisa dikembangkan guna
menjawab kebutuhan masyarakat
yang mengalami keterbatasan akan
ruang, waktu, dan biaya.

Patut  diakui, penyelenggaraan
virtual tour sempat mendatangkan
kesangsian oleh sejumlah pihak
bahwa virtual tonr menjadi bagian
dari pariwisata.

Ini dikarenakan zz/ual fonr tentu-
nya tidak akan pernah sama dalam
memberikan atau menggantikan
pengalaman berwisata secara nya-
ta, namun hal yang perlu diketahui
bahwa penyelenggaraan  zirtual
tonr setidaknya telah mengeduka-
si wisatawan untuk memiliki ren-
cana berwisata sehingga akhirnya
meningkatkan pengalaman ketika
berwisata secara nyata.

Calon wisatawan juga mendapat-

kan referensi rute
perjalanan  suatu
destinasi dan es-
timasi biaya sela-
ma perjalanan dari
biaya  perjalanan,
akomodasi, makan
minum, dan biaya ti-
dak terduga.

Berdasarkan hal tersebut, penge-
masan perjalanan virtual layaknya
perjalan wisata sungguhan menja-
di hal penting yang perlu dikem-
bangkan oleh para penggagas vir-
tual tour.

Pirtual Project misalnya mencoba
berinovasi dengan menambahkan
layanan wisata oleh-oleh guna
menambah  pengalaman  yang
mirip layaknya wisata sungguhan
dan membantu pelaku UMKM
yang terdampak mempromosikan
produknya. Antusias peserta vir-
tnal towr membeli oleh-oleh cuk-
up baik, bahkan sejumlah peserta
memesan oleh-oleh yang akan
dikirimkan via paket.

Membangun konsep wirtnal tour
yang unik hanya bisa dilakukan
dengan dukungan serta pema-
haman yang baik dari seluruh pi-
hak. Berbagai ruang kreativitas
yang sebelumnya hanya dipandang
sebagai “angan-angan” yang harus
secara optimis mulai dibangun.

Sajian media baik secara visu-
al maupun audio perlu menda-
patkan ruang pelatihan tersendiri.
Kedepannya, virtual tour berpoten-
si sebagali #o0/s pemasaran destinasi
wisata yang murah dan jangkauan
luas. Bisa pula digunakan mema-
sarkan dearah-daerah tetluar, ter-
tinggal, dan terisolir (3T).

Virtual tour juga berpotensi men-
jadi jembatan edukasi bagi wisa-
tawan sebelum berwisata secara
langsung seperti menyosialisasikan
protokol kesehatan pada calon
wisatawan.

Edukasi ini penting guna menga-
khiri pandemi dengan menekan
angka penularan Covid-19 sem-
bari mengaryakan insan pariwisa-
ta atau tenaga pemandu wisata di
seluruh Indonesia

Daftar Pustaka:

1. Irawati, Diah Ayu. 2015. Media
Informasi Sejarah Virtual Tour 3D
Candi Slngosari Kabupaten Malang,
Seminar Nasional Informatika 2015
UPN Veteran Yogyakarta.

1. Administrator. 2020. Mahasiswa
Unpad Gagas Wisata Virtual di Kala
Pandemi. www.unpad.ac.id

2. Rahmat Hidayat. 2020. Optimis
Pariwisata Akan Pulih Kembali, Ma-
hasiswa UNPAD Gelar Virtual Tour.
www.kumparan.com

Pirtual Tour mengajak peserta menikmati Dewa Wisata Nglazlggera{h melalui
aplikasi zoom dengan memadukan fitur - fitur digital lain, seperti google maps.
Sumber: www.unpad.ac.id
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oleh:

Muh. Agsal Nur Fadilah

(Mahasiswa Pendidikan Pariwisata UPI)

dan
S. R. P. Wulung

(Dosen Pendidikan Pariwisata UPI)

1. Geopark Danau Toba
Aktivitas virtual tour dimulai dari
tempat kedatangan di destinasi
pariwisata, seperti bandara, stasiun,
dan terminal. Pada destinasi pari-
wisata pertama, yaitu Danau Toba,
pemandu  wisata menampilkan
foto 360 derajat di Bandara Inter-
nasional Silangit yang berada di
ketinggian 4.721 mdpl.

Setelah itu peserta dikenalkan
dengan beberapa daya tarik wisata
(DTW) yang berada di sekitar Da-
nau Toba. Daya tarik wisata perta-
ma yaitu Sipinsur, yang diresmikan
oleh Presiden Indonesia ke-7, Ir.
H. Joko Widodo. DTW ini mer-
upakan tempat titik pandang yang
berada di tengah lahan kebun pinus
dengan pemandangan langsung
menghadap ke Danau Toba. Tem-
pat ini cocok untuk tempat ber-
foto, bersantai sambil menikmati
kopi tradisional masyarakat setem-

pat.

Lanjut ke DTW kedua di Danau
Toba yaitu Menara Pandang Tele
yang merupakan tempat dengan
kontur jalan menanjak sechingga
jarang dikunjungi oleh wisatawan.
Geosite Penatapan Tele adalah
tempat yang menghubungkan Pu-
lau Sumatera dan Pulau Samosir.

JELA)AH 3 DESTINASI PARIWISATA
IKONIK INDONESIA
MELALUI VIRTUAL TOUR

Abstrak: Virtual tour mengajak wisatawan untuk menjelajab di berbagai belaban dunia
dalam satn waktu. Seperti yang dialami penulis, mengikuti aktivitas wisata virtual ke tiga
destinasi pariwisata ikonik di Indonesia, yaitn Danan Toba, Tana Toraja, dan Raja Am-
pat. Virtual tonr dibagi menjadi tiga sesi dengan wakty dua jam disetiap sesinya. Secara ber-
urutan, penulis mengunjung: secara virtual ke Danan Toba, Tana Toraja, dan Raja Ampat.

Kata Kunci: Virtual Tour, Danan Toba, Tana Toraja, Raja Ampat

andemi Covid-19 diawal ta-
Phun 2020 memicu pemerin-

tah memberlakukan kebijakan
Pembatasan Sosial Berskala Besar
(PSBB) dan berdampak pada kepari-
wisataan Indonesia, terutama ada-
nya larangan melakukan perjalanan
ke seluruh destinasi pariwisata di In-
donesia. Di sisi lain, adanya inovasi
pariwisata berbasis virtual menjadi
alternatif untuk melakukan aktivitas
wisata ke berbagai destinasi pariwisata
di Indonesia tanpa mengunjunginya
secara langsung.

Pariwisata berbasis virtual atau dikenal
dengan istilah virtual tour memberi-
kan wawasan bagi wisatawan/peserta
tentang daya tarik wisata di suatu des-
tinasi melalui interpretasi yang diberi-
kan oleh pemandu wisata.

Tulisan ini akan menyajikan pengala-
man penulis tentang aktivitas wisata
berbasis virtual ke tiga destinasi pari-
wisata ikonik di Indonesia, yaitu Da-
nau Toba, Tana Toraja, dan Raja Am-
pat. Virtual tour dibagi menjadi tiga
sesi dengan waktu dua jam disetiap
sesinya. .

Meskipun Pulau Samosir dikeli-
lingi oleh danau, namun sudah
terdapat akses jalur darat menuju
pulau melalui jembatan Aek Tano
Ponggol sepanjang 294 meter.

Setelah memaparkan daya tarik
wisata Menara Pandang Tele, pe-
mandu wisata membawa peserta
ke Museum Huta Bolon Simanin-
do. Pemandu kemudian menceri-
takan sejarah museum ini bahwa
dulunya merupakan rumah adat
warisan Raja Sidauruk tahun 1969.

Bukan hanya museum, di Pulau
Samosir, peserta disuguhkan tari-
an Tor-Tor Pangurason yang mel-
ibatkan hewan kerbau. Meskipun
beberapa kali terjadi gangguan
jaringan selama pemutaran video,
namun, tarian ini cukup dinikmati
peserta tuf.

Berlanjut ke seberang danau Si-
manindo terdapat Puncak Si-
marjarunjung yang menampilkan
panorama Geopark Kaldera Da-
nau Toba. Dari rangkaian jelajah
Danau Toba, penyelenggaran me-
madukan keindahan Danau Toba
dengan tradisi masyarakat Batak
Toba yang terjaga sampai saat ini.

Puncak Simarjarunjung
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2. Tana Toraja

Destinasi pariwisata selanjutnya
yaitu Tana Toraja. Perjalanan i~
tual tour dimulai dari Bandara In-
ternasional Sultan Hasanuddin
Makassar menuju Tana Toraja
dengan transportasi darat lintas
Makassar-Toraja yang tersedia di
Bandara. Adapun penyewaan mo-
bil sewa dan mini Eus untuk wisa-
tawan keluarga.

Dalam perjalanan menuju Tana
Toraja, peserta diajak menikmati
keindahan sepanjang jalan dengan
paparan interpratasi dari peman-
du wisata, terutama mengenai
peninggalan - peninggalan masa

pra-sejarah di beberapa gua.

Sesampainya di Tana Toraja, pe-
mandu mengarahkan peserta me-
lihat gambar rumah Tongkonan
Kete Kesu yang menyerupai
tanduk kerbau. Pemandu wisata
menginterpretasikan bahwa ru-
mah tongkonan merupakan ru-

mah adat Tana Toraja yang memi-
liki bentuk bangunan menyerupai
rumah panggung dan di bawah ru-
mah tersebut diperuntukan untuk
peternakan hewan. la juga men-
jelaskan juga mengenai Kete Kesu
yang merupakan sebuah kelom-
Eok dati ke uarl%a bukan nama dari

angunan tongkonan tersebut. Se-
bab, selama ini banyak wisatawan
yang mengira nama Kete Kesu
sebagai nama rumah tongkonan
tersebut.

Tana Toraja dikenal memiliki tra-

disi pemakaman yang unik, dima-

na mayat-mayat nenek moyang di

awetkan sebagai wujud kasih sa-

ﬁang terhadap nenek moyang lebih
esar dati segalanya.

Masyarakat setempat melakukan
ibadah bersama mayat-mayat ne-
nek moyang yang telZlh diawetkan.
Mereka juga beranggapan bahwa

kerbau adalah kendaraan mereka
menuju ke alam baka kelak, itulah
alasan mengapa di Tana Toraja
banyak sekali kepala kerbau se-
bagai oranamen bangunan yang di
pajang. Atraksi selanjutnya adalah
Lokomata, yaitu kawasan pema-
kaman tidai biasa yang masih
ada di kawasan Tumonga, dima-
na mayat-mayat yang dimakam-
kan, disimpan di dalam batu, bu-
kan dikubur di bawah tanah pada
umumnya. Selain disimpan di
dalam batu, keunikan lainnya ada-
lah setiap jenasah yang dimakam-
kan akan dibuatkan patung yang
menyerupai mayat tersebut dengan
sangat mirip.

Tradisi pemakaman ini memakan
biaya yang banyak, schingga tidak
semua jenasah yang meninggal
dimakankan di Lokomata. Pema-
kaman serupa juga ada di daerah
Saloso, Rantepao, Toraja Utara.

3. Raja Ampat
Terakhir, gemandu mengajak pe-

serta ke destinasi terakhir, yaitu
RaIi(a Ampat. Destinasi ini meru-
pakan kawasan konservasi yang
terdiri atas pulau-pulau kecil dan
keindahan ekosistem laut yang
sangat menakjubkan. Air yang
jernih, terumbu karang yang be-
rumur lebih dari 100 tahun, serta
jenis ikan langkah bak surga yang
tersembunyi di belahan dunia ba-
gian Timur.

Perjalanan menuju Raja  Ampat
dapat menggunakan kapal kecil
seperti speedboat atau kapal nelayan
untuk melindungi kelestarian bio-
ta laut. Jika beruntung, wisatawan
akan melihat burung cendrawasih
iang merupakan burung endemik
has Papua.

Kawasan ini hanya menyediakan
resort yang berada di pulau-pulau
kecil dengan harga yang bervari-
asi. Sebagian besar milik investor
asing, sisanya dari masyarakat se-
tempat.

Adapun Kampung wisata yang
terkenal di kawasan ini yaitu Kam-
pung Yewaupnor. Kampung ini
menyuguhkan pantai pasir putih
yang bersih dan wisatawan akan
dipandu berkeliling kampung oleh
pemandu lokal.

Sebelum menuju  Raja Amﬁat,
Eemandu biasanya menyarankan
eberapa hal yang harus dibawa
dan tidak perlu dibawa seperti su-
block lotion untuk melindungi kulit
terpapar sinar matahari. Selain

itu, disarankan menggunakan san-
dal gunung dan tidak disarankan
menggunakan sepatu karena med-
annya cukup ckstrim dan akan ter-
kena air laut.

Lebih lanjut, pemandu menya-
rankan agar wisatawan membawa
uang tambahan untuk berjaga-
jaga, mengingat terbatasnya atm se-
mentara biaya akomodasi, makan-
minum, Mmaupun transportasi
sangat mahal dibandingkan desti-
nasi wisata lain di Indonesia

Daftar Pustaka:
1. Atourin.com. 2020. Festival
Liburan Lebaran: Virtual Tour.
Zoom Meeting.
2. Republik Indonesia. 2020. PP.
No. 21 Tahun 2020 tentang PSBB.
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MELALUI WISATA VIRTUAL

Abstrak: Kisah mnasal Candi Prambanan menjadi cerita rakyat yang popular di Indonesia.
Kisah percintaan Rama dan Cinta babkan sering diteaterkan di beberapa kesempatan. Hal
yang sama juga dituturkan pemandn wisata virtual kali ini. Uniknya, sang penutur men-

MENYELAMI KISAH RAMAYANA

gungkapkan cerita yang berbeda dari ]an% diketahui kebanyakan 07&}75. Sembari menunjnfe-
Fkan beberapa }pw—gml indab dari Candi Prambanan melalui gambar dan video. Komunikasi
ibangun pemandu sejak awal perjalanan membangkitkan semangat wisata

2 arah ,éjmfé
seperti ketika menjalant wisata sungguban.

Kata Kunci: Rawa, Sinta, Pemandn Wisata

itengah pandemi Covid-
19, berbagai usaha dan
industri “dipaksa” untuk

menghentikan kegiatan operasio-
nalnya, termasuk bagi usaha di
sektor pariwisata. Hal ini tidak
hanya berdampak pada pekerja
dan pemilik usaha, tetapi juga ter-
hadap klien (wisatawan) yang ti-
dak dapat menikmati produk atau
layanan kegiatan wisata.

Yogyakarta sebagai sebuah des-
tinasi pariwisata, tidak luput dari
dampak pandemi ini. Berbagai
daya tarik wisata sepi dari pengun-
jung dan kegiatan wisata tidak
diizinkan dilakukan, salah satu-
nya di Kawasan Candi Pram-
banan. Agen perjalanan wisata
dengan sigap beradaptasi mencip-
takan wisata virtual dengan tema
menyelami kisah Ramayana di Ka-
wasan Candi Prambanan lengkap
dengan pemandu wisatanya.

Mendengarkan  kisah = romansa
Epos Ramayana melalui suara
seorang pemandu wisata ada-
lah hal yang biasa dialami ketika
menyusuri relief di Candi Siwa
dan Candi Brahma. Namun men-
dengarkannya melalui wisata vir-
tual menjadi hal yang baru.

Penyesuaian harus dirasakan baik
pemandu wisata maupun wisa-
tawan. Jika biasanya kamera adalah
hal pertama yang disiapkan untuk
menghasilkan foto yang paripurna,
maka kali ini akses internet (cepat)
dan laptop (berlayar besar) menja-
di hal pertama yang disiapkan.

Fokus menjadi hal utama yang
dirasakan selama kegiatan ber-

langsung. Fokus dalam mencer-
mati suara sang pemandu sambil
mengisahkan panel demi panel
kisah romantis Rama dan Shinta.

Jika biasanya riuh suara wisatawan
lain dan angin bertiup di tengah
teriknya Candi Prambanan yang
terdengar, kali ini kisah Ramayana
menjadi hal utama yang terdengar.
Meskipun peluh dan terik tak
terasa, namun hal yang seyogya-
nya menjadi pelengkap berwisata
tersebut menjadi hilang saat men-
jalani wisata virtual.

Perjalanan dimulai dengan menyu-
suri candi dari sisi timur berke-
liling searah jarum jam melalui
kamera google street view. Di-
mulai dari Candi Siwa. Pemandu
mulai memperlihatkan foto cose
up panel yang mengisahkan sang
Rama yang gagah berani berhasil
mendapatkan cinta Shinta melalui
sebuah sayembara.

Awal kisah cinta Rama dan Shin-
ta membawa perasaan seakan ikut
bahagia memulai bahtera rumah
tangga. Mungkin setiap wisatawan
memiliki gambaran sendiri akan
pesona Rama, Shinta, Krisna, dan
setiap tokoh yang diceritakan.
Bahkan sempat pula terbayang
aroma wangi bunga-bunga kasturi
khas kerajaan.

Sampai pada bagian kisah Shin-
ta diculik Rahwana hingga dise-
lamatkan Rama cukup memancing
emosi wisatawan.

Setelah Rama berhasil menye-
lamatkan Shinta, ternyata Rama
merasa sangsi terhadap kesucian

Olel‘;:l
Candra Sari Triyana
(Magister Manajemen UNIKOM) dan

As’ad Fara

(Peneliti P-P2Par ITB)

Shinta karena istrinya itu tinggal di
dalam istana musuh dalam waktu
yang cukup lama.

Shinta pun harus membuktikan
kesuciannya melalui “Pati Obong”
(pembakaran diri), dimana apabila
Shinta sudah ternoda oleh Rahwa-
na maka ia akan hangus termakan
api, dan jika Shinta bisa selamat,
maka itu menandakan bahwa
Shinta masih suci.

Selamatnya Shinta dari kobaran
api menjadi bukti bahwa Shinta
memiliki kesetiaan terhadap Rama.

Berpindah ke Candi Brahma, pe-
mandu menunjukan foto relief di
Candi Brahma sambil mencerita-
kan kisah berikutnya yang cukup
berhasil membawa suasana hati
wisatawan kembali bergejolak.

Setelah Rama berhasil menye-
lamatkan Shinta kembali ke Ker-
ajaan Ayodya, rumor negatif ten-
tang Shinta oleh rakyatnya yang
masih tidak mempercayai kesucian
Shinta membuat Rama tertekan,
dan kembali mengambil keputu-
san yang di luar nalar.

Kembali terulang rasa sakit, saat
Shinta dibuang dan didiamkan di
tepi sungai Gangga begitu saja da-
lam kondisi hamil. Shinta akhirnya
ditolong oleh secorang resi (seo-
rang yang suci) bernama Walmiki,
diberikan tempat tinggal hingga
melahirkan sepasang anak kembar
di kediaman Resi tersebut.

Beberapa tahun berselang, dalam
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Upacara Aswamedha, Rama me-
lihat dua pemuda kembar mun-
cul dan menyanyikan sebuah lagu
yang menceritakan tentang kisah
petjalanan  dirinya. Rama pun
menyadari kalau kedua pemuda
yang tersebut adalah Lawa dan
Kusa, anak-anaknya sendiri. Sing-
kat cerita, Rama mengajak Shinta
kembali ke Ayodya melalui Lawa
dan Kusa.

Sesampainya di Ayodya, terjadi
lagi kisah Shinta diminta membuk-
tikan kesucian dan kesetiaannya
karena desas-desus kalau kedua
anak kembar tersebut bukan anak
kandung Rama. Namun kali ini
berbeda, Shinta memilih hilang
ditelan bumi bersama Dewi Per-
tiwi.

Begitu banyak pengorbanan yang
dilakukan Shinta, namun tetap saja
Rama tidak dapat mempercayai-
nya begitu saja. Terutama karena
desakan masyarakat kerajaan yang
harus dipikirkannya. Pemandu
menceritakan versi berbeda dari
kisah Rama Shinta yang selama ini
dikenal sebagai sepasang kekasih
yang setia.

Pemandu wisata kembali meng-
ingatkan agar wisatawan tidak
menyentuh relief yang ada di
sepanjang dinding candi jika nanti
berkunjunga secara langsung. Son-
tak peringatan tersebut membawa
pikiran seperti melayang mem-
bayangkan diri ada di hadapan

candi secara langsung.

Seperti dikagetkan tepukan tan-
gan di pundak, lupa bahwa hampir
2 jam berlalu wisata ini dilakukan
melalui virtual dan bukan secara
nyata ada di lokasi. Fokus tadi
membawa pikiran tertuju penuh
pada kisah pelik kehidupan rumah
tangga Rama dan Shinta. Mung-
kin ini yang tidak dirasakan saat
berwisata secara riil, sepenuh hati
fokus mendengar kisah dari mulut
pemandu wisata.

Selama perjalanan virtual ber-
langsung pemandu mengingatkan
seolah-olah wisatawan mengun-
jungi secara langsung seperti ber-
hati-hati meniti tangga, menjaga
jarak dengan wisatawan lain, dan
meneguk minumannya.

Kali ini wisatawan diperbolehkan
untuk menyantap kudapannya se-
lagi santai mengikuti perjalanan

virtual.
[
Iy

Boleh  menyantap
kudapan di can-
di. Bukankah
makanan  atau
material da-
A1 lam minuman
;JI“ dapat meru-
o sak candi?
$ P Tentu  tidak.
s Karena ini pet-
jalanan  virtual,
maka tentu san-
gat aman untuk
\ me- nyantap kuda-
pan selagi berkeli-
ling, kecuali remahan
kudapan masuk ke
sela-sela laptop.

Komunikasi 2 arah
yang dibangun pe-
mandu sejak awal
perjalanan  hing-
ga akhir diskusi
membangkitkan
semangat wisa-

ta seperti ketika menjalani wisata
sungguhan.

Banyak tanya jawab sepanjang sesi
diskusi dimulai dari pengalaman
wisatawan saat mengunjungi can-
di sebelum penademi Covid 19,
pengetahuan tentang kisah Ra-
mayana, bahkan wisatawan ikut
menanyakan banyak hal diluar ki-
sah Rama Shinta.

Obrolan santai tercipta ter- kadang
diselipi pandangan serius menge-
nai penggalan epos, bahwasanya
setiap tokoh dan kejadian mampu
merepresentasikan  kondisi  saat
ini. Seperti Rahwana, dia disebut
Dasamuka (bermuka sepuluh) dan
memiliki 20 lengan penggamba-
ran kesaktian, kesombongan, dan
keinginan yang tak terbatas.

Tokoh ini membawa perbincangan
segelintir wisatawan kepada sosok-
sosok yang dianggap memiliki ke-
mitipan dengan Dasamuka, memi-
liki banyak sifat. Namun disisi lain,
Rahwana diperbincangkan sebagai
sosok yang santun atas perlakuan-
nya pada Shinta. Cara halus hingga
ancaman dilontarkan pada Shinta,
tetapi kehormatan Shinta tetap

terjaga.

Obrolan serius tapi santai ini se-
makin mendekatkan emosi sesama
wisatawan. Mungkin juga ini yang
tidak didapat saat wisata riil dilaku-
kan, karena setiap wisatawan sibuk
dengan keluarga atau kelompok-
nya masing-masing,

Meskipun tidak selengkap penga-
laman seperti berwisata secara
langsung, namun dari sisi wisa-
tawan, inovasi wisata virtula ini
menjadi suatu alternatif penye-
suaian dan perubahan dalam ber-
wisata ditengah kejenuhan mengi-
kuti anjuran untuk di rumah saja.

Daftar Pustaka:

1. Traval.co.id. Membaca Relief Ra-
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2.. Agung, 2020. Pembuktian Kesu-
cian Shinta dalam Sendratari Ramaya-
na. www.indonesiakaya.com
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WISATA VIRTUAL:
DESA WISATA NGLANGGERAN
YOGYAKARTA

Abstrak: Desa Wisata Nglanggeran mernpakan salah satu desa wisata yang ramai diknnjungi wisa-
tawan di Yogyakarta. Ramainya kunjungan menmbnat sebagai besar pendudnk desa bergantung nasib
di sektor ini. Akan tetapi, pandemi Covid-19 membuat tempat wisata tak terkecuali desa wisata harns
ditutup sementara. Unink tetap bertaban, pengelola desa wisata berinisiatif mengadakan virtual tur
Desa Wisata Nglanggeran Yogyakarta. Dimulai dengan menjabarkan daya tarik wisata Yogyakarta
_yang popular hingga daya tarif wisata dan fasilitas apa saja yang telah tersedia di desa wisata ini.

Kata Kunci: Desa Wisata Nglanggeran, Pemandn Wisata, Wisata Virtual

andemi Covid 19 yang

menyebar secara global ber-

dampak pada  kehidupan
sehari-hari. Dunia dipaksa untuk
berdiam diri di rumah sejenak.
Dua, tiga, empat bulan bahkan
hampir setahun, wabah ini tidak
juga mereda, Bahkan mungkin,
kita kita mulai terbiasa beradaptasi
dengan kebiasaan baru ini.

Kondisi pandemi nyatanya me-
maksa perkembangan teknologi
secara cepat. Sebab, teknologi
digital menjadi alternatif ruang di
segala sektor, termasuk pariwisa-
ta. Teknologi digital memperluas
definisi tempat yang tidak hanya
terbatas pada bangunan, membuat
waktu begitu dinamis, dan definisi
perjalanan wisata alias pariwisa-
ta tidak lagi dibatasi dengan jarak
tempuh.

Pandemi Covid-19 memunculkan
konsep baru di pariwisata yang
dikenal sebagai wisata virtual (vir-
tnal tonr) dimana wisatawan dapat
menikmati daya tarik wisata/ dléq—
tinasi wisata secara virtual/daring.

Wisata ini dipandu pemandu wisa-

ta setempat yang menjabarkan
berbagai keunikan kawasan, keter-
sediaan fasilitas, serta menampil-
kan beberapa spot unggulan di ka-
wasan ini melalui beragam media
digital seperti foto, Vi%CO, maps,
dsb. Di bagian akhir, penyelengga-
ra membuka sesi tanya jawab agar
wisatawan dapat memperdalam
pengetahuan di lokasi tersebut.

Dalam tulisan ini, saya ingin
membagi pengalaman mengiku-
ti Wisata Virtual Nglanggeran di
Yogyakarta yang diadakan Pirtual
Project, Mei 2020.

Sebelum acara dimulai, calon
peserta dikumpulkan di grup
Whatsan. Kemudian, penyeleng-
gara akan membagikan ID dan

password untuk masuk ke aplikasi
goom meeting, dimana wisata virtual
ilakukan.

Wisata ini dipandu Mas Sugeng
Handoko, seorang pemandu wisa-
ta profesional %an merupakan
pengga§as Desa Wisata Nglang-
geran. Sementara peserta tur alias
wisatawan  virtual  diharapkan
menyimak dan tidak membuat ke-

oleh:

Mushthofa Kamal

(Dosen Pariwisata
Politeknik Negeri Jember)

bisingan selama tur berlangsung.

Mas Sunggeng memulai kegiatan
tur dengan menceritakan sejarah
desa wisata ini terbentuk. Desa
Wisata Nglanggeran dikembang-
kan sejak tahun 20006. Saat itu,
desa ini fokus pada penghijau-
an, konservasi, serta pengem-
bangan kawasan pariwisata yang
berlangsung sampai tahun 2007.
Tahun 2008, desa ini memben-
tuk Badan Pengelola Desa Wisa-
a (BPDW) dan Kelompok Sadar
Wisata (Pokdarwis) Nglanggeran
yang bertugas sebagai sinergitas
antara program desa, program di-
nas pariwisata provinsi dan kota,
dan Kementerian Pariwisata.

Kerjasama
pengurus

antar  masyarakat,
BPDW dan Pokdar-
wis, Dinas Pariwisata terkait,
Kementerian  Pariwisata  serta
pelaku usaha membuat desa ini
mendapatkan penghargaan “Desa
Wisata Terbaik” tingkat ASEAN
dan pemenang Indonesian Sustainable
Tourism Award (ISTA) tahun 2017.

kemudian menjelas-

menuju  Desa

Mas Sugen
kan aksesibilitas

Lorong Menuju Puncak Gunung Api Purba

Dokumentasi Wisata Virtual :

& Furcek Guwrg A Pube g T &

Puncak Gunung Api Purba
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Wisata Nglanggeran melalui google
street view dari pusat kota Yogya-
karta ke Desa Wisata Nglanggeran
yang berjarak sekitar 27 km dan
waktu tempuh sekitar 1 jam.

Mas Sugeng pun memperlihatkan
beberapa lokasi menarik yang dile-
wati menuju desa, serta membe-
rikan rekomendasi tempat-tempat
wisata Yogyakarta yan% isa dijaja-
ki sebelum sampai ke Desa Wisata
Nglanggeran.

Wisata
mem-

Sesampainya di  Desa
Nglanggeran, Mas Sugen
berikan penjelasan Desa Nglang-
geran sambil memperlihatkan
spot-spot daya tarik wisata di desa.

Daya tarik wisata Eertama di desa
ini adalah Puncak Gunung Api
Purba yang berada di ketinggian
700 mdpl. Perjalanan menuju
Euncak cukup menantang yang

arus melalui lorong sempit yang
menanjak. Lorong sempit meru-
pakan lorong yang kanan kirinya
diapit bebatuan schingga hanya
dilalui satu orang saja. Lorong ini
menjadi keunikan D)T\X/ ini. Wisa-
tawan tidak perlu takut tersesat
karena terdapat 5 titik Eos penja-
ga dan petunjuk arah ke puncak
gunung,

Sesampai di puncak, Mas Sugeng
kemudian mengajak peserta me-
nikmati panorama alam dengan
menampi}ljkan beberapa foto seper-
ti foto saat sunrise, foto hamparan
bukit, dan pemandangan indah
lainnya.

DTW selanjutnya adalah Embung.
DTW ini berjarak kurang lebi

1,5 km dari pintu masuk Gunung
Aﬁ){i Purba. Embung merupakan
cekungan yang berada di keting-

gian 495 mdpl dan luas 0,34 ha.
Embung ini berfungsi mengatur
dan menampung air dari aliran air
hujan ke ladang petani.

Hasil pertanian dominan di desa
ini adalah durian dan lengken
seluas 20 ha. Ketika bera%a cﬁ
Embung, wisatawan dapat melihat
bentang alam Gunung Api Purba
secara utuh, hamparan tanaman
bunga, kebun durian, dan kebun
lengkeng yang berada di bawah
Embung serta pemandangan sunset
yang menawan. Fasilitas yang ter-
sedia berupa pendopo dan rumah
pohon sebagai spot foto.

Selanjutnya, Mas Sugeng menga-
jak peserta menuju Griya Coke-
iat &glanggeran. DTW buatan
ini merupakan pusat pengelolaan
coklat dari pengeringan coklat,
proses olaharan coklat, hingga
produk coklat yang dapat dinii—
mati wisatawan.

Wisatawan dapat membeli ber-
bagai produk coklat seEerti cokelat
batangan, permen cokelat, dodol
cokelat, dan bubuk minuman
cokelat sebagai oleh-oleh. Di lo-
kasi yang sama, terdapat juga kios-
kios kerajinan milik masyarakat,
Griya Batik, dan Griya Spa. Griya
Batik membuka edukasi belajar
membatik bagi wisatawan. Adanya
berbagai usaha pariwisata di Desa
Nglanggeran, memberi kenyaman-
an wisatawan dan berdampak pada
ekonomi masyarakat setempat.

Setelah itu, Mas Sugeng menga-
jak peserta menuju wisata air Desa
Nglanggeran yaitu Air Terjun Ke-
dung Kandang yang berjarak 1,7
km dari Griya Cokelat.

Mas Sugeng menampilkan beber-

apa foto kawasan sebelum PSBB
betlangsung, Tampak ramaidengan
puluhan wisatawan yang sedan]%
mandi. Ada pula terasering sawa
masyarakat dan kawasan flora fau-
na endemic yang tidak jauh dari
Air Terjun Kedung Kandang.

Setelah menampilkan beberapa
spot DTW Desa Nglanggeran,
Mas Sugeng mengajak peserta
melihat fasilitas pariwisata desa
seperti homestay Pawon Purba yang
menghidangkan makanan dan mi-
numan khas desa, serta arsitektur
bangunan Jawa yang mengombi-
nasikan kayu dan bata sebagai ba-
han materialnya.

Di akhir pemaparan, Mas Su-
geng menggambarkan bagaimana
aktivitas desa selama masa pan-
demi. Disadari bahwa pandemi
ini menampar sektor pariwisata,
termasuk desa wisata. Ini juga
yang dirasakan masyarakat Desa
Nglanggeran.

Demi mencukupi kebutuhan se-
hari-hari, mereka terpaksa beralih
mencari penghasilan lain selain
pariwisata, seperti bertani, beter-
nak, dan berdagang. Kendati de-
mikian, Pokdarwis gDesa Neglang-
geran juga berbenah diri dengan
membuat tata tertib IEen njung
sesuai prosedur protokol kesehat-
an pengendalian covid-19 dengan
berkoordinasi dengan pemerintah
setempat.

Daftar Pustaka:

1. Administrator. 2020. Virtual Tour
Desa Nglanggeran, Kini Bisa Seka-
ligus Belanja Produk Lokal Secara Vir-
tual. www.gunungapipurba.com

Desa Wisata Nglanggeran

Air Terjun Kedung Kandang
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Abstrak: Pandemi menghentikan perkuliahan tatap muka secara mendadak. Hal ini
mengakibatkan sejumlah mata kuliah harns menyesuaikan, pun juga pendidik dan peser-
ta didik dipaksa untuk melek teknologi. Manajemen Bisnis Perjalanan STP kemudian
melaknkan penyesnaian tugas kuliah yang berkaitan dengan studi lapangan, salab satunya
menyelenggarakan virtual tour yang menjadi tren di masa pandemi seperts sekarang.

Rata Kunci: Mahasiswa, Operator Virtual Tonr

anajemen Bisnis Perjala-
nan (MBP) Virtnal Tour
merupakan salah satu

kegiatan Program Studi MBP Se-
kolah Tinggi Pariwisata (STP)
Bandung yang dilaksanakan pada
12 —13 Juni 2020 yang lalu. rtual
tonr merupakan kegiatan perjalan-
an wisata yang dilakukan secara
simulasi menggunakan perangkat
smartphone maupun komputer.

Pembatasan Sosial Berskala Besar
(PSBB) sebagai upaya penanganan
Covid 19 nyatanya berdampak
pada perubahan segala aktivitas
yang biasanya dilakukan secara
langsung (luring) menjadi virtual
(daring), termasuk pada proses
pembelajaran di segala tingkatan.
Oleh sebab itu program studi
MBP STP Bandung menyelengga-
rakan kegiatan virtual tour sebagai
pengganti kegiatan lapangan se-
mester 4.

Virtual tour Yogyakarta ini meru-
pakan salah satu dari 8 (delapan)
paket wisata yang kami buat untuk
kegiatan Travelmart 2020. Awalnya
virtual tour dilakukan untuk maha-
siswa MBP saja, namun adaptasi
mahasiswa terhadap metode be-
lajar virtual membuat kegiatan ini
dibuka untuk umum dan menga-
jak para dosen, alumni, serta prak-
tisi pariwisata bergabung di virnal
four1n1 secara gratis.

Saya bersama lima teman mer-
upakan creator virtual tour Yogya-

karta. Kami memadukan beberapa
platform seperti google aps, youtube,
dan four creator sebagai media inter-
pretasi selama acara berlangsung.

Rangkaian kegiatan virfual tour ini
terdiri dari beberapa komponen
yaitu peta lokasi dan perkiraan
jarak lokasi satu dengan lainnya
melalui google.maps dan google street
view, penyajian daya tarik wisata
berupa foto dan video yang diung-
gah pada youtube atau koleksi pri-
badi. Sementara fasilitas pariwisa-
ta seperti rumah makan maupun
penginapan melalui aplikasi gojek,
grab, travelokal dan booking.com.

Virtual tour ini dikemas dengan
memberikan informasi secara pa-
dat dan jelas, serta menarik minat
peserta (wisatawan virtual).

Meskipun virtual tour tidak mung-
kin dapat menggantikan perjalan
wisata sesungguhnya, akan tetapi
virtual tour dapat menjadi peleng-
kap dari wisata yang sesungguh-
nya. Wisata ini menyasar wisa-
tawan perkotaan yang memiliki
waktu luang dan biaya yang me-
madai untuk berwisata pasca covid

19.

Maraknya virtual four yang dilaku-
kan sejumlah instansi memberikan
peluang wisatawan dapat menjela-
jah lebih detail kondisi daya tarik
wisata sebelum berwisata secara
nyata. Bahkan ini menjadi peluang
usaha pemandu wisata di masa

UAL TOUR YOGYAKARTA:
PENGALAMAN SEBAGAI
IRTUAL TOUR OPERATOR

oleh:

Muh. Rizky Fauzy

(Mahasiswa Manajemen Bisnis
Perjalanan STP Bandung)

covid saat ini.

Penulis sebagai mahasiswa dan gpe-
rator tfonr mendapatkan pengala-
man bagaimana pengemasan /-
tual tour, meningkatkan ski// dalam
bidang I'T dan membeti ruang un-
tuk berkreasi semenarik mungkin
agar peserta tidik “Teave meeting”
di tengah-tengah acara. Perkem-
bangan teknologi tersebut juga
menjadi bekal mahasiswa MBP
masuk ke dunia kerja pasca kuliah.

Kedepannya, program pembelaja-
ran tidak lagi berfokus pada studi
lapangan, namun sudah memili-
ki referensi kegiatan baru seperti
penyelenggaraan virtnal tour. Hal
ini yang saya rasakan bahwa wisa-
ta virtual tidak saja mengajarkan
pengemasan virtual namun mem-
perdalam kemampuan digitalisasi
dalam proses pengembangannya.

Daftar Pustaka:

1. Adytio, Agung. 2017. Pembuatan
Virtual Tour dengan Metode Gambar
Panorama untuk Kampus Fakultas
Teknik Unhas. Skripsi.

2. Fadillah, Nur. 2020. Pemanfaatan
Virtual Tour dan Online Tour sebagai
Penunjang Pembelajaran bagi Siswa
dalam Kegiatan Belajar di Rumah.
www.kompasiana.com
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melakukan program peng-

abdian masyarakat berupa
“Pengembangan Produk Paket
Wisata Berbasis Masyarakat di
Desa Wisata Selasari, Kecamatan
Parigi, Kabupaten Pangandaran.

Pada tahun 2020, P-P2Par I'TB

Program pengabdian masyarakat
ini bertujuan untuk menghasil-
kan produk paket wisata berbasis
masyarkat di Desa Wisata Selasari
dengan mengidentifikasi berbagai
komponen paket wisata (meliputi
daya tarik wisata, fasilitas pariwisa-
ta, dan pelayanan lainnya), menyu-
sun program perjalanan wisata
(tour ~ itinerary) dan melakukan
penghitungan harga paket wisata
(tonr quotation) hingga melakukan
uji coba paket wsiata yang telah
tersusun serta menyusun buku
profil Desa Wisata Selasari yang
memuat berbagai informasi tetr-
kait kepariwisataan di Desa Wisata
Selasari.

Kegiatan ;ljertemuan awal untuk
pengumpulan data lapangan/sur-
vei dan kegiatan diskusi kelompok

Keterangan Gambar: Tim P-P2Par ITB melakukan diskusi (gambar kana

Wahana :

About P-P2Par ITB

PENGEMBANGAN PRODUK PAKET WISATA
BERBASIS MASYARAKAT
DI DESA WISATA SELASARI, KEC. PARIGI,
KAB. PANGANDARAN

teratah  (Focus  Group  Discussion/
FGD) untuk mengidentifikasi
berbagai komponen paket wisata

penyusunan program perjalanan
wisata (four itinerary), dan peng-
hitungan harga paket wisata (four

telah dilakukan pada tanggal 19-22 gﬂoialz'on) serta untuk penyusunan
uku profil Desa Wisata Selasari.

Juli 2020.

Hasil kegiatan FGD dan pengum-
pulan data tersebut diolah untuk
penyusunan  inventarisir  kom-
ponen paket wisata yan{g meliputi
daya tarik wisata, fasilitas pari-
wisata, dan jasa pelayanan lainnya,
penyusunan program petjalanan
wisata (four z'fz'nemg), an peng-
hitungan harga paket wisata (four
quotation).

Kegiatan Program Pengabdian
Masyarkat ”’Pengembangan
Produk Paket Wisata Berbasis
Masyarakat di Desa Wisata
Selasari, Kecamatan Parigi,
Kabupaten Pangandaran® ini
diharapkan dapat mening-
katkan kapasitas masyarakat
dalam mengemas berbagai

aset pariwisata yang terdapat di
desa agar dapat mengoptimal-
kan manfaat pariwisata untuk
masyarakat di Desa Wisata
Selasari, baik manfaat terhadap
aspek ekonomi, sosial budaya,
dan lingkungan, sehingga dapat
mendorong pembangunan pari-
wisata yang berkelanjutan.

Kegiatan pertemuan kedua untuk
kegiatan diskusi kelompok ter-
arah (FGD) terkait pembahasan
prog- ram perjalanan wisata (four
itinerary) dan penghitungan harga
paket wisata (four quotation) serta
pengumpulan  data  lapangan/
surveli untuk melengkapi data
lapangan telah dilaksanakan pada
tanigal 12-15 Agustus 2020. Ha-
sil kegiatan FGD dan pengum-
pulan data tersebut diolah untuk
penyesuaian dan penyempurnaan

Dr. Heru Purboyo H. P, DEA,
Muh. Ati Perdana, M.P.Par.,
As’ad Farag, M.P.Par.

n) dan survey lapangan (gambar kiri) bersama

1

pemerintah desa dan masyarakat setempat dalam melakukan pengemasan paket wisata berbasis masyarakat di Desa Wisata

Selasari, Kec. Parigi, Kab. Pangandaran.
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emerintah  Provinsi  Jawa
PBarat telah menetapkan tiga

pilar utama pembangunan
desa yaitu digitalisasi layanan desa,
One Village One Company (OVOC),
dan Gerakan Membangun Desa
(Kumairoh, 2019). Sehingga, desa-
desa didorong agar mampu
mengembangkan dirinya melalui
berbagai gerakan inovatif yang
berkelanjutan. Salah satu pintu ma-
suk pengembangan desa melalui
pariwisata sebagaimana telah di-
canangkan oleh pemerintah pusat
yang mendorong pengembangan
perekonomian desa melalui pari-
wisata.

Dalam rangka berkontribusi ter-
hadap upaya pemerintah daer-
ah Provinsi Jawa Barat untuk
mengembangkan desa, maka I'TB
melalaui  Program  Pengabdian
kepada Masyarakat dan Inovasi
(P3MI) ITB melakukan pendam-
pingan pengembangan inovasi
desa wisata di Desa Mekarwangi,
Kecamatan Sindangkerta Kabu-
paten Bandung Barat.

Inovasi yang dilakukan di desa
ini adalah dengan melakukan
Pengembangan desa wisata tem-
atik yang sesuai dengan karak-
teristik dan potensi yang dimiliki
desa. Pengembangan desa wisata
tematik di Desa Mekarwangi ada-
lah dengan mengangkat potensi
perkebunan sehingga diharapkan
dapat lebih mudah dilaksanakan
karena lebih akrab dengan kese-
harian kehidupan masayarakatnya.

Potensi utama yang dimiliki desa
Mekarangi adalah kopi organik
Gunung Halu dan teh hasil dari
perkebunan teh rakyat Mekarwan-
gi. Dua komoditas ini telah diakui
kualitasnya sehinggga sangat ideal
dijadikan brand bagi pengemban-
gan desa wisata karena telah dike-
nal luas oleh masyarakat. Namun
demikian, potensi budaya, pertani-

an dan panorama alam kawasan ini
juga sangat besar yang dapat men-
jadi daya tarik wisata pendukung
desa wisata.

Beberapa langkah strategis yang
dilakukan tim dalam pengembang-
an inovasi desa wisata di Mekat-
wangi ini adalah, pertama melaku-
kan sosialisasi kepada tokoh kunci
desa guna memberikan pema-
haman agar memiliki pemahaman
yang utuh mengenai konsep desa
wisata tematik yang akan dikem-
bangkan.

Kedua mendorong masyarakat
membentuk  Kelompok  Sadar
Wisata (Pokdarwis) yang diharap-
kan dapat menjadi lokomotif
pengembangan desa wisata. Se-
lanjutnya, mendorong setiap kom-
ponen masyarakat tersebut meny-
usun program kerja sesuai dengan
kapasitasnya masing-masing untuk
mendukung pengembangan desa
wisata.
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Keterangan Gambar: Tim P-P2Par I'TB melakukan pengembangan potensi wisata bersama mas-

Wahana :

About P-P2Par ITB

MENGGAGAS KETAHANAN DESA MELALUI
PENGEMBANGAN INOVASI
DESA WISATA TEMATIK MEKARWANGI,
KAB. BANDUNG BARAT

Kegiatan ini dilakukan guna
melakukan penguatan kelem-
bagaan serta penyusunan
program kerja yang efektif dan
terarah. Hal ini agar seluruh
potensi yang dimiliki dapat
tergali secara maksimal. Lebih
jauh, kegiatan ini diharapkan
dapat merajut seluruh potensi
yang dimiliki Desa Mekarwangi
menjadi satu kesatuan yang
saling menguatkan dan dapat
menarik wisatawan datang
berkunjung. Pada akhirnya,
ketika Desa Wisata Tematik
Mekarwangi telah terbentuk dan
berjalan maka diharapkan dapat
berkontribusi guna memperkuat
ketahanan ekonomi desa dan
masyarakat.

P3MI SAPPK ITB
KK Perencanaan Wilay. sa:

‘1“

(i i
|

yarakat serta pembentukan Pokdarwis di Desa Wisata Mekarwangi



usat  Perencanaan dan
PPengembangan Kepariwisa-

taan (P-P2Par) ITB pada
pertengahan tahun 2020 menye-
lenggarakan Program Sosial Bank
Indonesia(PSBI)-Kantor Perwakil-
an Bank Indonesia di Provinsi Ka-
limantan Timur. Program sosial
ini berlangsung selama tiga tahun
(2020-2022) di Kabupaten Berau.

Pulau Maratua dan Pulau Derawan
termasuk dalam Kawasan Strate-
gis Pariwisata Nasional (KSPN)

e
(kiri) dan Pulau Maratua (kanan)

A. Pelatihan Pembinaan Sadar
Wisata dan Pengembangan
Kelembagaan Pengelolaan
Pariwisata di Pulau Maratua
dan Pulau Derawan

Pelatihan “Pembinaan Sadar Wisa-
ta dan Pengembangan Kelem-
bagaan Pengelolaan Pariwisata” di
Pulau Derawan dilaksanakan pada
tanggal 30 Agustus 2020 di resors
Lestari, sedangkan pelatthan di
Pulau Maratua dilaksanakan pada
tanggal 31 Agustus - 1 September
2020 di Pendopo Maratua.

Kegiatan pelatihan ini dihadiri
oleh Kepala Dinas Pariwisata Kab.
Berau, Drs. H. Masrani, M.Si, Per-
wakilan Bank Indonesia Kaliman-
tan Timur, Pak Toby Setiawan),
Camat Maratua, dan Kepala Kam-
pung Pulau Derawan. Peserta
pelatihan terdiri dari 24 orang di

I |

Keterangan Gambar: Tim P-P2Par I'TB melakukan pefatihan pengembangan kelembagaan pengelolaan pariwisata di Pulau Derawan

Derawan-Sangalaki dan sekitarnya
yang merupakan satu dari 88
KSPN vyang ditetapkan dalam
Ripparnas tahun 2010-2025.

Kawasan ini memiliki keindahan
alam dan keanekaragaman hayati
bawah laut dan pulau-pulau ke-
cil yang sangat kaya dan bernilai
tinggi yang sudah dikenal baik nu-
santara maupun mancanegara set-
ta merupakan pulau kecil terluar
yang berbatasan langsung dengan
wilayah perairan negara tetangga.

Pulau Derawan dan 54 orang di
Pulau Maratua yang berasal dari
perangkat desa/kampung  dan
kelompok masyarakat/kelompok
sadar wisata.

Mekanisme pelatihan terdiri dari
dua sesi, yaitu sesi pemaparan dan
diskusi materi pokok, serta sesi

kerja kelompok (workshap).

B. Pelatihan Pengembangan
Produk Pariwisata di Pulau
Maratua

Pelatihan pengembangan produk
pariwisata berbasis masyarakat
dilaksanakan pada tanggal 31
Agustus di Pendopo Maratua dan
1 September 2020 di ruang kelas
SDN 001 Teluk Harapan.

Peserta terdiri dari 54 orang yang
terditi dati  kepala kampong/

Wahana :

About P-P2Par ITB

PROGRAM SOSIAL BANK INDONESIA:

PELATIHAN PENGEMBANGAN DESTINASI WISATA

DI PULAU MARATUA DAN PULAU DERAWAN,
KABUPATEN BERAU, KALIMANTAN TIMUR

Posisi strategis ini harus didukung
oleh kesiapan masyarakat untuk
dapat berperan aktif dalam pem-
bangunan dan pengelolaan pati-
wisata di kawasan tersebut.

Adapun pelatihan yang diseleng-
garakan yaitu pelatihan pembinaan
sadar wisata dan pengembangan
kelembagaan pengelolaan patiwisa-
ta di Pulau Maratua dan Pulau Dera-
wasa; dan pelatihan pengembangan
produk wisata di Pulau Maratua.

e -

Keterangan Gambar: Peserta Pelatihan Pengem-
bangan Produk Pariwisatadi Pulau Maratua

desa, perangkat kampong/desa,
kelompok masyarakat, kelompok
pengelola daya tarik wisata (alam
dan budaya), kelompok pengrajin,
kelompok kuliner, kelompok penge-
lola homestay.

Bank Indonesia Kaltim
Tim P-P2Par I'TB
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DARI REDAKSI

Undangan untuk Menulis

e ASEAN JOURNAL ON
HOSPITALITY AND TOURISM
Jurnal ilmiah tentang Kepariwisa-
taan yang diterbitkan setiap
3 kali dalam setahun.

Informasi lebih lanjut dan
template manuskrip dapat
didownload di http://journals.itb.
ac.id/index.php/ajht/

e WARTA PARIWISATA Vol 19.2
Terbit Oktober 2021
Tema: Quality Tourism
Jumlah kata: 1000 - 1250 kata
Deadline artikel: 30 Juni 2021
Dikirim ke http://journals.itb.
ac.id/index.php/wpar atau
agilahnkl.itb@gmail.com

Informasi Kontak:

Pusat Perencanaan dan
Pengembangan Kepariwisataan
Institut Teknologi Bandung

Gd. Inovasi dan Riset ITB (ex Gd. PAU)
Lt.3

JI. Ganesha No. 10 Bandung 40132

Tel (022) 2506285, 2534272 Fax (022)
2506285

website: www.p2par.itb.ac.id

email: p2par@p2par.itb.ac.id




