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ABSTRACT

COVID-19 pandemic has contributed to the emergence of various innovations and developments in
the social lives, especially in accelerating the utilization of the virtual world. One of the innovations
offered is virtual tourism, which has begun to be popular among young people. Virtual tourism is
utilized by urban communities, especially young people, as a new alternative in tourism practices
involving technology and social media. This article discusses virtual tourism, which is widely
practiced by urban youth in Yogyakarta. Various factors, motivations, and experiences of young
people in virtual tourism are the topics investigated in this article. By using a qualitative method
through observation and in-depth interviews with seven informants practicing virtual tourism, this
article found several interesting points: (1) virtual tourism has become a practical alternative holiday
choice for urban youth, (2) the advancements and conveniences offered by social media as tools for
virtual tourism, and (3) the livelier expression of young people’s imagination in virtual tourism of both
natural and urban landscapes. Driving factors such as digital technology facilities are determinants
for virtual tourism practices that can contribute to digital humanities.
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PENDAHULUAN

Kemunculan diskursus dan  praktik Riesa and Haries 2020; Sujibto and Arba’atun
wisata virtual tidak bisa dipisahkan sebagai 2021). Kebiasaan baru yang berada pada

produk dari pengalaman hidup di tengah
pandemi COVID-19. Pandemi telah menutup
akses kehidupan fisik dan membuka akses
terhadap dunia virtual secara lebih terbuka,
dan sekaligus memaksa manusia untuk beralih
ke dunia digital (Ali and Davis-Floyd 2022).
Untuk itu, anak muda secara adaptif melakukan
negosiasi dalam beradaptasi dengan kebiasaan
baru selama pandemi COVID-19 (Sujibto and
Diah 2022), termasuk adaptasi dalam dunia
wisata (Godovykh, Baker, and Fyall 2022;
Muhammad, Mutiarin, and Damanik 2021;

dunia virtual terutama pada platform online
memberikan pengaruh peningkatan minat
interaksi di internet karena dunia digital
menawarkan interaksi sebagaimana manusia
berada di dunia fisik.

Inovasi penting dalam industri digital
adalah munculnya ruang metaverse yang
dikembangkan dalam sektor pariwisata (Aidi
2022). New normal memaksa sektor pariwisata
untuk menciptakan ruang sehat, bersih, dan
aman. Ruang maya di metaverse menawarkan
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produk berupa destinasi wisata virtual yang
bisa dimanfaatkan oleh Masyarakat tanpa
harus keluar rumah. Wisata virtual sering
digunakan untuk melihat pandangan yang
tidak terputus (Dairoh et al. 2023). Sistem
wisata virtual menyajikan sektor wisata
dengan bentuk tiga dimensi secara on/ine dan
pengguna bisa berinteraksi dengan lingkungan
yang ditampilkan (Anggara and Zamroni 2021).
Virtual Reality dapat dinyatakan sebagai
dunia tiruan atau dunia buatan bukan tiruan
(Robaina-Calderin, Martin-Santana, and
Munoz-Leiva 2023).

Studi-studi wisata yang dilakukan oleh
kelompok muda bisa dipetakan ke dalam
beberapa kecenderungan seperti  wisata
pengembangan diri, budaya dan seni dengan
walking tour dan backpackers (Jennings et
al. 2009; Ningrum 2024; Refaeli et al. 2022;
Richards 2015). Selain itu, terdapat topik-topik
lain seperti pemuda dalam wisata religi (Flora,
Nugraha, and Lasibey 2022; Jannah and Tamim
2020), munculnya wisata motor dan sepeda
di kalangan pemuda (Farida 2024; Haratikka
and Silitonga 2023; Purnama 2022; Sujibto
and Arba’atun 2021), dan wisata pemuda dan
media digital yang paling banyak menyorotinya
sebagai strategi pengembangan pariwisata
(Diwyarthi et al. 2023; Umami 2015). Namun,
riset secara khusus tentang pemuda dan wisata
virtual belum dilakukan khususnya dalam
konteks Indonesia.

Untuk itu, artikel ini menelisik secara
seksama bahwa wisata virtual menjadi opsi
pilihan berwisata praktis pemuda urban. Hal
demikian terjadi karena kehadiran teknologi
internet yang telah mempengaruhi perubahan
perilaku/kebiasaan pemuda urban dalam
berwisata dan menawarkan ruang penjelajahan
dan jangkauan dunia wisata yang fleksibel dan
dapat diakses dengan mudah. Praktik wisata
virtual para pemuda urban terkait dengan
pemanfaatan waktu luang mereka. Waktu
luang diartikan sebagai waktu kegiatan yang
dihabiskan untuk menikmati hidup sebagai

hiburan diri sendiri atau kelompok (Hasrin,
Umaternate, and Sidik 2020).

Lebih lanjut, riset-riset terdahulu
yang secara spesifik membahas wisata dan
dunia digital membahas tentang e-tourism,
misalkan tentang cara booking destinasi
wisata (Buhalis and Law 2008), smart tourism
dan digital tourism dengan pelayanan yang
memaksimalkan aplikasi digital (Sustacha
et al, 2023; Rami¢-Brki¢ & Cosovié¢, 2022).
Selain itu, cakupan lebih luas tentang imajinasi
wisata virtual sebagai sensasi sehingga konsep
hiperrealitas menjadi peran penting dalam
keberadaan wisata virtual (Hilmi 2023),
penggunaan wisata virtual untuk meningkatkan
daya wisatawan selama pandemi COVID-19
(Sobarna 2021), destinasi museum yang selalu
dijadikan sebagai wisata virtual adalah contoh
pemilihan destinasi virtual yang dihadirkan
untuk ekspresi wisatawan dalam menikmati
kunjungan berwisata virtual (Wulandari et
al. 2021), dan tentang kelompok umur yang
mempengaruhi pengalaman ideal mereka untuk
berinteraksi dengan alam virtual (Lindsay 2013)
juga menjadi kajian terkait wisata dan dunia
digital.

Studi-studi dengan penggunaan terma
wisata virtual bisa dipetakan ke dalam beberapa
fokus, seperti motivasi berwisata virtual (Talwar
et al. 2022), komunitas wisata virtual (Wang, Yu,
and Fesenmaier 2002), dan efektivitas wisata
virtual saat pandemi (Godovykh et al. 2022).
Sementara studi yang secara khusus membahas
pemuda dan wisata virtual hanya pada orientasi
dan eksperiment penggunaan wisata virtual
(Mandal et al. 2024; Seyfi, Hall, and Strzelecka
2023). Perkembangan tersebut tidak lepas dari
kemajuan teknologi informasi seperti Web. 2.0,
Big data, Smart Technology dan Virtual Reality
(Buhalis and Law 2008). Peneliti menemukan
data-data bagaimana teknologi informasi
dijadikan sebagai media hiburan kaum muda
urban saat stres dan kelelahan. Kehadiran
wisata digital memberikan dampak kepada
pemuda dalam melakukan kegiatan berwisata
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secara praktis.

Diskursus tentang wisata virtual sebagai
wisata praktis di pemuda urban masih belum
merambat luas hingga pada pembahasan
penggunaan wisata praktis virtual di waktu
luang. Imajinasi menjadi pengaruh penting
dalam menciptakan pengalaman perjalanan
berwisata virtual di waktu luang. Wisata
virtual memberikan imajinasi yang beragam
bagi wisatawan. Ada beberapa wisatawan yang
menikmati prosesnya, sebagian lagi mengatakan
belum sepuas saat mereka mendatangi aktraksi
wisata tersebut secara langsung (ITB, 2021b,
hlm. 8). Wisata virtual sendiri menampilkan
gambar bergerak yang bisa berinteraksi pada
dunia nyata dengan bantuan sensor elektronik
(Artha, Hadi, and Sari 2020). Rekayasa
imajinasi terbentuk dalam proses interaksi
dengan gambar bergerak tersebut.

Sebagai aktor sosial yang aktif dan
membutuhkan  aktualisasi  diri, pemuda
urban  dapat mengaktiviasi aspek-aspek
keterlibatannya dalam dunia wisata di tengah
waktu luang yang singkat. Selain itu, aktivitas
berwisata cenderung digandrungi oleh anak
muda ketimbang orang dewasa (Gunter
and Moore 1975). Akan tetapi, keterkaitan
langsung antara pemuda urban, waktu
luang, dan aktivitas wisata jarang ditemukan
secara kebersamaan. Karena praktik lain
menunjukkan bahwa kegiatan padat membuat
pemuda urban memilih untuk bermalas-
malasan di waktu luang (Biddle et al. 2004;
Saidj et al. 2015). Tidak ada agenda melakukan
perjalanan berwisata, hanya ada bermain
media sosial. Namun, sajian sosial media
tentang konser online, pemandangan online
dan pertandingan on/ine adalah perjalanan
berwisata virtual bagi mereka. Dengan melihat
fenomena ini, penulis ingin menyajikan
diskursus wisata virtual destinasi liburan waktu
luang pemuda urban.

METODE

Pendekatan kualitatif digunakan
untuk membaca bukti-bukti data lapangan
secara intensif dan komprehensif tentang
praktik wisata virtual yang digunakan dalam
memanfaatkan waktu luang pemuda urban.
Kekuatan kualitatif terletak pada pengamatan
langsung peneliti dengan fenomena wisata
virtual di kalangan pemuda. Untuk mengikuti
proses yang ketat dalam metode ini, peneliti
mengumpulkan data melalui wawancara,
observasi, dan catatan lapangan yang
dibutuhkan untuk memperkuat bukti-bukti
lapangan (Nursapiah 2020).

Yogyakarta menjadi tempat kehidupan
lanjut pemuda urban yang baik menempuh
pendidikan dan bekerja. Kota pariwisata yang
banyak menyediakan fasilitas di bidang food
and beverage serta identik dengan sebutan
“Kota Pelajar” menjadi alasan penelitian
dilakukan di daerah Yogyakarta. Pemuda urban
di Yogyakarta memiliki tingkat produktivitas
yang padat dan berlebih. Kebanyakan
mereka menjadi seorang pelajar, aktivis dan
pekerja. Pengambilan data dilakukan dengan
wawancara kepada dua belas narasumber
berasal dari kalangan pemuda mahasiswa dan
pekerja, mereka adalah T.LLA.R. (mahasiswa
organisasi), P.I. (mahasiswa pekerja), P.R.A
(pekerja), N.A.C.P. (mahasiswa pekerja), A.E.D.
(mahasiswa organisasi), A.S.D. (mahasiswa
organisasi), S.N. (mahasiswa pekerja), F.S.A.
(mahasiswa organisasi), W.A. (pekerja), LT
(mahasiswa pekerja), A.N.M (pekerja), S.H
(mahasiswa pekerja) dan G.S. (mahasiswa
pekerja). Pemilihan narasumber berdasarkan
kategori dan karakteristik: (1) pemuda produktif
dan memiliki agenda padat, (2) pengguna
media sosial, dan (3) tertarik dengan aktivitas
pariwisata.

Kualifikasi kategori dirancang untuk
kesesuaian topik dan mendapatkan bukti-bukti
yang kuat/valid. Informan terdiri dari pemuda
yang memiliki pekerjaan part-timelfreelancer
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dan aktif dalam kegiatan sosial (mahasiswa).
Penggunaan waktu aktif produktif mereka
rata-rata 5-8 jam per-hari. Untuk keberhasilan
pembahasan topik hasrat berwisata virtual,
dilakukan  pengetatan  kategori. Pemuda
yang memiliki ketertarikan pada pariwisata
dinilai cukup menunjukkan data pembahasan.
Ketertarikan pada pariwisata akan cenderung
memiliki keinginan dan agenda pariwisata
yang tinggi. Kesenjangan waktu pemuda
urban, memperkuat perspektif pengalaman
pemuda. Kebiasaan bermain media sosial untuk
penghiburan diri menegaskan pembahasan
pengalaman dunia virtual.

Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui konsep wawancara luring dan daring.
Aplikasi daring melalui video call whatsapp.
Pemilihan 2 teknik luring-daring untuk tidak
mengganggu waktu  produktif informan.
Wawancara dilakukan pada waktu luang
mereka. Selain itu, data-data sekunder juga
dimanfaatkan peneliti untuk memperkuat
data-data primer yang telah terkumpul. Data
sekunder diperoleh dari observasi media
sosial dan berita-berita pemerintah maupun
independen. Data yang diperoleh dari
wawancara selanjutnya dikelola dengan teknik
reduksi, klasifikasi, dan pengkodean data.
Proses coding yang dilakukan sangat selektif
dan ketat, hal ini dilakukan untuk analisa data
yang transparan dan mendalam.

Pengumpulan data dilakukan secara
bertahap sesuai dengan kesepakatan waktu
narasumber, wawancara dilakukan selama
bulan November-Desember 2023. Peneliti ingin
melihat perubahan praktik pola kebiasaan new
normal pasca pandemi. Trigulasi digunakan
untuk memeriksa bukti yang telah ada sebagai
pembangun justifikasi tema-tema secara
koheren (Creswell 2021). Nalar analisis induktif
dijadikan pegangan dengan elaborasi rujukan
kepada teori sebagai fokus utama artikel.

KERANGKA TEORI
Wisata virtual

Kemajuan teknologi mengubah
bentuk sektor pariwisata menjadi praktis.
Teknologi memiliki peran yang penting dalam
kehidupan masyarakat sekarang (Polishchuk
et al. 2023). Produk dari inovasi industri digital
salah satunya adalah wisata virtual. Wisata
virtual merupakan simulasi dunia maya yang
berbentuk serangkaian video atau sekumpulan
gambar (Suheryadi et al. 2023). Menurut
Schroeder, dalam Riesa dan Haries, dunia
virtual didefinisikan sebagai tampilan yang
dihasilkan komputer yang memungkinkan bagi
pengguna untuk memiliki perasaan hadir di
suatu lingkungan selain dari lingkungan tempat
mereka sebenarnya berada, dan berinteraksi
dengan lingkungan tersebut (Riesa and Haries
2020). Interaksi yang terjalin antar-individu di
dunia virtual bukanlah sekedar hubungan yang
dikatakan substanceless halluciantion semata,
pada dasarnya hubungan itu terjadi secara
nyata, memiliki arti, dan juga bisa berlanjut
pada kehidupan sesungguhnya (Nasrullah
2022). Kekuatan pada wisata virtual adalah
karena fleksibel (McLean et al. 2023), juga
menjadi alternatif yang menjanjikan untuk
meningkatkan praperjalanan berwisata (Yuan
and Hong 2024).

Selain itu, Pandemi COVID-19 memiliki
kontribusi  dalam  pembangunan
virtual karena semenjak pandemi banyak dari
sektor wisata tutup dan beralih ke virtual.
Museum sebagai pembuka pintu wisata virtual
dengan menghadirkan pameran atau promosi
budaya ke arah digital (Gretzel et al. 2020).
Penyelenggaraan konser virtual, membantu
peran untuk masyarakat terjebak ke dalam
dunia selama mereka melakukan
karantina pada pandemi. Pasca pandemi
wisata virtual mendapatkan perbaruan makna
yakni proses healing (observasi). Kehadiran
makna baru menjadikan wisata virtual sebagai
alternatif praktis liburan dalam waktu singkat

wisata

virtual
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yang banyak dirasakan oleh pemuda urban.
Penggunanya adalah generasi Z dan Alpha,
karena mereka adalah kelompok virtual natives
(Henny and Shannon 2023). Pemuda urban
selama tahap pergeseran pandemi dari new
normal ke pasca pandemi ditekankan untuk
hidup multitasking (virtual dan fisik) baik dari
pekerjaan maupun pendidikan. Dampaknya
pemuda akan cepat merasa lemah dan mager
di waktu luang ketimbang menghabiskannya
untuk berwisata. Ke-mageran dengan terjebak
di internet telah menjadi pola sifat pemuda
urban di waktu luang (Sujibto 2022).

McLuhan mengatakan bahwa manusia
membuat sebuah teknologi informasi, dan
pada akhirnya peralatan itu membentuk
dan mempengaruhi kehidupan manusia itu
sendiri (Mugsith 2022). Wisata virtual secara
bertahap akan menjadi kebutuhan anak muda
untuk memenuhi hiburan praktis mereka.
Hiburan praktis pengisi waktu luang di tengah
keterbatasan waktu berlibur pemuda urban
yang terselimuti oleh ruang industri. Urban
adalah tempat pengaduan nasib, salah satu
pertarungannya adalah waktu (Rojek 2009).
Alhasil, lingkungan simbolik pemuda urban
dapat berubah jika penggunaan teknologi sering
digunakan. Lingkungan simbolik itu mengacu
pada dunia makna yang dibangun secara
sosial yang membentuk persepsi, pengalaman,
sikap, dan perilaku kita (Jehalut 2023). Dalam
aspek wisata, pemuda menjadikan wisata
virtual sebagai tempat liburan praktis. Akses
mudah dan hemat waktu adalah motif pemuda
menggunakan wisata virtual karena wisata
virtual adalah wisata cerdas masa mendatang
(Bastidas-Manzano et al. 2021).

Waktu luang anak muda

Waktu luang pemuda identik dengan
pertualangan untuk menggali atau mencari
potensi diri sebagai bentuk persiapan masa
depan. Konsumsi dan waktu luang juga menjadi
hal penting bagi mereka, waktu luang pemuda

biasanya digunakan dengan cara berkumpul
dengan teman, nongkrong di kafe dan bar,
menonton pertandingan dan berwisata (Gunter
and Moore 1975). Batchelor (2020) menemukan
penggunaan waktu luang pemuda tidak ingin
digunakan untuk hal-hal kemalasan. Waktu
luang bukan diartikan sebagai bentuk kemalasan
individu melainkan sebagai pelengkap dari
aktivitas kerja (Lindeman 1937), namun keadaan
ideal tentang waktu luang tidak mudah ditakar
ke dalam formulasi kuantitas (Sujibto 2022).
Untuk itu, waktu luang yang menjadi fokus di
sini adalah terkait dengan pemanfaatannya
pada aspek wisata (Md. Nafi and Ahmed 2018).

Pemanfaatan waktu luang dalam konteks
wisata secara umum telah menjadi arus utama
dalam meneliti dunia wisata (Pechlaner and
Smeral 2015). Namun demikian, pemanfatan
waktu luang di kalangan anak muda urban pada
wisata virtual adalah perkembangan penting
dalam studi wisata. Dalam konteks riset ini,
waktu luang pemuda urban dialihkan secara
praktis untuk menikmati wisata, yaitu melalui
fasilitas internet yang mereka punya. Ruang
virtual menjadi pelayanan publik yang bisa
menunjang waktu luang anak muda sebagai
tempat ekspresi diri dan pengembangan kreatif
(Robert 1983).

Waktu luang pemuda urban lebih banyak
dipakai bermain media sosial (observasi).
Kepadatan dalam beragenda melemahkan
kondisi fisik mereka dan membuatnya akan
lebih cepat rebahan. Rutinitas rebahan dan
kecanduan bermain media sosial, mengubah
pola berwisata mereka. Persiapan yang panjang
mereka butuhkan untuk perjalanan wisata
fisik. Sedangkan, mereka tidak mempunyai
waktu untuk mempersiapkannya. Media sosial
menjadi ruang rekreasi liburan praktis saat
waktu luang. Kata kunci ‘liburan praktis di
media sosial’ membuka pembahasan berwisata
virtual pada waktu luang.
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Pemuda dan urban

Kehidupan urban dipandang sebagai
pendorong  individualisme. Louis  Wirth
menyatakan urban menjadi gaya hidup dengan
heterogenitasnya. Urban menjalankan tugas
uniknya tentang hidup, kerja, hiburan, politik,
dan layanan publik (Wirth 1938). Bagi pemuda,
urban adalah tempat harapan hidup. Tekad
yang tinggi menjadi modal pertama pemuda
untuk bersaing dunia industri. Persaingan
industri justru membuat pemuda berada di
lingkungan Zoxic productivity dan mendapatkan
tekanan-tekanan sosial yang membuat mereka
mengalami depresi. (Ross et al. 2015; Tsabita et
al. 2023).

Pemuda urban adalah produk peradaban
industri (Robert, 1983, hlm. 48). Untuk itu,
pemuda urban menghadapi keterpaksaan oleh
industri untuk selalu melakukan aktivitas secara
aktif. Mobilitas ekstrem pemuda yang menjadi
pelajar dan pekerja sering kali membuat mereka
mudah kelelahan dan keterlambatan studi
pelajaran (Daniel, 1964). Mereka melakukan
pekerjaan untuk memenuhi kebutuhan dan
paksaan (keterikatan) untuk membantu
perekonomian keluarga (Azca and Sutopo
2013). Meskipun sebagai anak muda sudah
cukup umur untuk menjadi pekerja, akan tetapi
mereka juga ingin meneruskan pendidikan
lanjut. Hal ini membuat anak muda mengambil
keputusan menjadi pelajar dan pekerja.

Selain itu, kesenjangan waktu Iuang
juga didapatkan pemuda dalam kehidupan
urban (Kozak and Kozak 2016). Untuk
mensiasati waktu luang yang terbatas, pemuda
dipaksa untuk mencari alternatif hiburan
dan wisata yang praktis, hiburan yang dapat
membuat pemuda healing dari pekerjaan atau
produktivitas mereka. Aspek-aspek wisata
virtual yang praktis dan menjadi media hiburan
dan bahkan healing menjadi penekanan dalam
artikel ini.

HASIL DAN ANALISIS
Dari fisik ke virtual

Pemuda cenderung lebih senang
melakukan wisata bersama teman-temannya
daripada keluarga mereka (Paramitha 2020),
juga misalkan dissebutkan dalam suvey yang
dilakukan oleh Family Travel Trend 2022 (Yue
2023). Motivasi wisata mandiri pemuda adalah
eksplorasi yang tidak terhalang. Mereka banyak
melakukan kegiatan wisata seperti edukasi,
petualangan, olahraga, dan rekreasi (Demeter
and Bratucu 2014). Sebelum pandemi COVID-19,
pemuda masih terbiasa melakukan kunjungan
wisata secara langsung menurut kapasitas
dan kemampuan masing-masing. Pandemi
memberikan tantangan besar bagi kehidupan
dunia terutama sektor pariwisata. Dunia
pariwisata sangat berdampak, termasuk bagi
wisata pemuda sendiri. Keinginan untuk belajar
budaya lokal dan cross culture sulit diwujudkan
karena kebijakan pembatasan sosial.

Pembatasan  Sosial Berskala Besar
(PSBB) memaksa masyarakat untuk hidup di
rumah selama pandemi COVID-19. Kebijakan
PSBB membuat destinasi wisata menjadi sepi,
sehinga memaksa pariwisata untuk melakukan
pergeseran paradigma konsep baru berwisata.
Sementara itu, mobilitas masyarakat mulai
beralih ke ruang virtual (Godovykh et al. 2022).
Selama pandemi muncul tren berwisata virtual
seperti pengadaan konser Zoom, virtual tour,
dan streaming film. Pertukaran budaya lebih
cepat dalam ruang virtual karena akses yang
mudah dan terjaring satu sama lain (Wang
et al. 2002). Perkembangan wisata virtual di
Indonesia sendiri memiliki pembangunan
yang sangat tinggi. Terdapat 26 digital content
creator dan 10 visual tour provider di Indonesia
(ITB, 2021, hlm. 52). Kementerian pariwisata
dan ekonomi kreatif bekerja sama dengan
kementerian  komunikasi dan informasi
berupaya terus untuk melakukan peningkatan
wisata virtual (Kominfo 2022) untuk bisa
memperkenalkan wisata lokal ke mancanegara.
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Meskipun anak muda urban leluasa
dengan fasilitas dan media sosial, melalukan
scrolling beragam tawaran dan
wisata virtual, pengetahuan tentang wisata
virtual masih terbatas. Pemuda masih belum
mengetahui konsep dan bagaimana seharusnya
akses wisata virtual dengan fasilitas-fasilitas
yang sudah ada. Pemuda urban justru terbiasa
dengan menggunakan sosial media untuk akses
wisata virtual, meskipun praktik demikian
tidak diniatkan secara tidak langsung untuk
melakukan wisata (NACP, wawancarai pada
November 2023). Mereka justru mempraktikkan
demikian untuk mencari hiburan dan healing
karena aktivitas fisik tidak bisa dijalankan
(SI, wawancarai pada November 2023). Ada
keterbatasan-keterbatasan waktu berwisata
fisik karena ambigiuitas waktu luang pemuda
yang acapkali digunakan sebagai produktivitas
berlebihan dan kemampuan fisik yang
dilemahkan oleh agenda padat. Perpindahan
praktik wisata dari fisik ke digital menyajikan
suatu yang paradoks, khususnya bagi anak muda
urban yang tidak mempunyai kesadaran literasi
yang baik terhadap dunia digital yang sehari-
hari mereka hidupi (Md. Nafi and Ahmed 2018).

variasi

Sensasi wisata virtual

Urban adalah penekanan pemuda
melakukan kehidupan multitasking,
penghidupan kehidupan dan memainkan

peran di masyarakat. Hidup di wilayah urban
merupakan keterpaksaan pilihan bagi pemuda.
Banyak dari pemuda yang tinggal di urban
memilih untuk menjadi aktivis organisasi
sosial dan bekerja paruh waktu dengan alasan
mencari jenjang karir. Waktu luang yang sedikit,
acapkali membuat mereka tidak bisa mencapai
keinginan untuk berwisata, hanya sebatas
pemulihan energi sambil rebahan. Tidak ada
persiapan yang cukup melakukan perjalanan
berwisata fisik, justru menambah beban lelah
(TIAR, wawancarai pada November 2023).
Momen liburan panjang adalah kesempatan

berwisata pemuda.

“Sebenarnya kalau untuk itu ingin
banget ya liburan pergi ke pantai atau
keliling Jogja. Tapi menyadari karena
waklu yang dipunyai sedikit meskipun
weekend-tugas kuliah juga ga libur, ya
ada tugas makalah, essay, dan paper
yang harus dikerjakan di weekend.
Kalau minggu biasanya digunakan untuk
tidur atau ngopi keluar”

(Wawancara dengan FSA).

Setiap pemuda  memiliki  impian
besar dalam perjalanan berwisata. NACP
menyebutkan impian liburan ke luar negeri
sedangkan PI menginginkan nonton konser
band favorit. Sayangnya pemenuhan kehidupan
yang tinggi di urban membuat pemuda harus
hidup frugal living dan waktu luang yang tak
cukup menjalakannya menjadi kegagalan
perwujudan melakukan perjalanan wisata
tersebut. Imajinasi berwisata yang tergeletak
dan tidak terpenuhi memberikan kesadaran
alternatif bagi mereka untuk memilih dunia
virtual sebagai daya tampung dan pemenuhan
imajinasi dalam berwisata virtual (Hilmi 2023).
Wisata virtual mewujudkan imajinasi-imajinasi
harapan wisata anak muda (SN, wawancarai
pada November 2023).

Ruang virtual yang terjaring dan
terkoneksi yang dapat dijangkau dengan mudah
memberikan harapan terwujudnya impian
cita-cita perjalanan berwisata anak muda.
Terbentuknya imajinasi perjalanan virtual
harus selaras dengan keinginan destinasi wisata
yang dikunjungi. Perasaan penyembuhan akan
mudah didapatkan. Penjelajahan ruang dunia
yang gratis adalah impian wisata pemuda (GP,
wawancarai pada November 2023). YouTube
dan aplikasi Teaser salah satu platfrom
digital wisata virtual yang digandrungi anak
muda. Banyaknya konten yang menyajikan
pemandangan 360° terkait situasi perkotaan
negara belahan dunia menjadi alasan platform
pilihan sebagai tempat wisata on/ine keliling
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dunia (Pechlaner and Smeral 2015).

Pemaknaan berwisata virtual tidak
diharuskan dalam bentuk metaverse atau video
360°. Tampilan pemandangan alam, konser,
dan museum dengan bentuk video/teaser/
gambar tanpa adanya objek bisa dimaknai
bahwa individu melakukan berwisata virtual.
Subjek didasarkan pada kehadiran destinasi
yang terlihat oleh konsumen sebagai penikmat
wisata virtual. Konsep imajinasinya lebih terasa
saat objek tidak terlalu mendominasi pada
penampilannya, imajinasi akan terfokus pada
subjek penampilan dan perasaan berwisata
virtual akan terbentuk (Talwar et al. 2022).
Tetapi, dalam praktiknya audiensi acapkali
memilih perantara objek untuk memberikan
penjelasan lokasi dan suasana wisata virtual.
Penggunaan objek dapat dibuat dengan syarat
individu harus ter-imajinasikan objek sebagai
bayangan pemandu wisata bukan aksesoris
tampilan wisata virtual dan memberikan
tanda kurung pada dirinya untuk pengalaman
imajinasi (Koestenbaum, 2020. hlm. 24-
26). Pembayangan ini sebagai upaya untuk
merealisasikan ungkapan individu melakukan
wisata virtual. Jelajah museum virtual adalah
contoh penggunaan objek mewujudkan
imajinasi individu melakukan wisata virtual.

Kekuatan imajinasi sangat dibutuhkan
dalam wisata virtual. Keselarasan imajinasi
pemuda menjadi kunci keberhasilan pembuatan
pengalaman perjalanan virtual. Wisata virtual
menjadi teman liburan praktis waktu luang dan
menjadi tempat healing untuk mengembalikan
energi aktivitas (NACP, wawancarai pada
November 2023). Selain itu, wisata virtual
juga memberikan dampak pada sektor
culture, behavior, perception, destination,
dan satisfaction (Muhammad et al. 2021). Pola
wisata dari rumah mengubah perilaku anak
muda untuk lebih memilih berwisata sambil
rebahan. Wisata virtual adalah penawar obat
anak muda untuk melakukan perjalanan wisata
secara praktis saat waktu luang.

Di balik kelebihan wisata virtual,

perjalanan langsung masih menjadi pilihan
pemuda dalam pariwisata. Wisata virtual
tidak bisa mengubah pengalaman perjalanan
wisata fisik, tetapi membantu menciptakan
pengalaman bepergian (Aidi 2022). Interaksi
virtual yang beta dan kecanggungan sensasi
berwisata, bentuk kekurangan wisata virtual.
Beberapa pemuda menggunakan wisata
virtual hanya untuk bahan referensi daftar
impian wisata mereka (PRA, wawancarai
pada Desember 2023). Konsekuensi tidak
tercapainya imajinasi akan mengubah konsep
berwisata  menjadi literatur.  Perhatian
pengalaman yang tidak terlibat, terikat, dan
tak-berjarak akan sulit untuk imajinasi diri
masuk ke dalam suasana wisata virtual.

Sebagai hiburan waktu luang

Artikel-artikel berita Reuters menyoroti
adanyPendapatan ~ waktu luang pemuda
berbeda-berbeda sesuai dengan manajemen
waktu mereka. Bagi pemuda pelajar akan
cenderung memiliki waktu luang yang banyak
dari pemuda yang bekerja/aktif kegiatan sosial.
Pemuda pelajar bisa melakukan perjalanan
wisata kapan pun tanpa kekhawatiran
aktivitas industri (AED, wawancarai pada
Desember 2023). Setiap mendapatkan waktu
luang mereka akan memanfaatkannya dengan
mengunjungi wisata langsung yang sedang
populer. Sedangkan waktu berwisata pemuda
pekerja dilakukan pada akhir pekan atau hari
libur ataupun perjalanan dinas ke luar kota,
bisanya mereka manfaatkan untuk liburan
wisata (PRA, wawancarai pada Desember
2023). Kesenjangan waktu akan lebih dirasakan
pemuda yang memiliki peran ganda. Kesulitan
memanajemen waktu adalah permasalahan
serius yang dihadapi. Peran ganda yang tidak
bisa mereka kondisikan memberikan tumpukan
tekanan beban tersendiri. Kehidupan urban
membuat pemuda menjalankan sistem peran
sebagai pelajar dan pekerja. Pemenuhan
kebutuhan pokok menjadi alasan pengambilan
peran ganda. Manajemen waktu yang
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berantakan akan berdampak pada penurunan
hasrat pemuda untuk berwisata.

Menurut pengalaman PI, kehidupan
urban membuatnya memiliki peran ganda
sebagai seorang pelajar pekerja dan baginya
memperoleh waktu luang adalah kenikmatan
tersendiri. Rebahan dengan bermain sosial
media adalah aktivitas yang dijalankan saat
waktu luang. Teknologi menjadi penawar obat
kesenjangan waktu pemuda untuk hiburan
praktis. Konten-konten wisata sangat mudah
dijumpai dan dilihat pemuda di sosial media.
Kehidupan pasca pandemi yang menginginkan
terus terhubung membuat pemuda tidak bisa
lepas dari kebiasaan bersosial media.

‘Menurut saya wisata virlual itu
praklis untuk mahasiswa pekerja seperti
saya. Saya merasa sudah ketergantungan
menonton wisata virtual, sehari tidak
menonton saya merasa jenuh”

(Wawancara dengan PI).

Selain media sosial, aplikasi peta online
seperti Google maps/earth banyak digunakan
anak muda berwisata dengan cara melihat
situasi-kondisi perkotaan yang ditampilkan
oleh aplikasi Google tersebut. GS, FSA, dan SN
menjadikan aplikasi Google maps/earth sebagai
cara baru mereka melakukan wisata virtual
(Buhalis and Law 2008). Masuk ke dalam dunia
lewat aplikasi peta on/ine lebih bisa merasakan
situasi tempat yang dilihat, hal ini dikarenakan
imajinasi yang terbentuk telah tercapai dengan
pandangan-pandangan  bentuk  tempatnya
seperti apa. Bernostalgia juga bentuk dari
imajinasi anak muda ketika bermain Google
maps/earth. Mengulang masa lalu dengan
melihat kondisi-kondisi peradaban perkotaan
sebuah bentuk tawaran berwisata virtual
dengan menggunakan Google maps/earth (GS,
wawancara bulan November 2023).

Layanan Google maps/earth
mempermudah  individu  untuk  melihat
tampilan 3 dimensi kondisi dan suasana
tempat yang dikunjungi. Ungkapan praktis

menjadi kata/bahasa yang dirasakan individu
dalam berwisata virtual. Dunia virtual yang
mempersempit  ruang-ruang dunia  dan
mempersingkat waktu dalam perjalanan
selayaknya berada di dalam tesseract, menjadi
kehidupan kedua masyarakat urban. “Praktis”
membuat pemuda urban lebih memilih untuk
kehidupan di virtual reality karena kemudahan
yang didapatkan dalam pemenuhan imajinasi.

Media sosial telah menjadi teman
yang selalu ada bagi anak muda. Teman
yang menghibur untuk melepas penat dari
aktivitas yang padat. Pemilihan media sosial
sebagai dunia wisata virtual menjadi pilihan
disebabkan oleh banyaknya liputan konten
yang mengandung kepariwisataan. Bermalas-
malasan merupakan kebiasaan genetik anak
muda urban lakukan ketika mendapatkan
waktu luang. Sifat genetik ini mereka rasakan
karena beban tekanan industri atau pendidikan
untuk kehidupan lanjutan.

‘Saya merasakan imajinasi saya
terbentuk dalam melihat konten itu
(wisata virtual). Saya lebik memilih
untuk menikmati konten seperti wisala
itu (pemandangan alam) pada media
sosial daripada kenyataannya sebab
saya orang yang mager-an. Damai dan
healing itu yang saya rasakan selama

nonlon konlen wisata”

(Wawancara dengan TIAR).

Selain permasalahan waktu,
pemuda menginginkan wisata yang bisa
mengeksplorer kesendirian dan kesepian

mereka untuk menghindari keramaian urban
(IT, Wawancarai). = Dengan motif tersebut
menikmati konten wisata virtual adalah sensasi
yang tepat untuk liburan. Pengalaman liburan
visual terbangunkan oleh imajinasi-imajinasi
yang bersensasi berkunjung ke destinasi wisata.
Memanfaatkan wisata virtual sebagai liburan
praktis pada waktu luang adalah gaya berwisata
anak muda generasi sekarang. Liburan
berwisata virtual pada waktu luang membantu
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anak muda dalam healing dan meningkatkan
kebahagiaan subjektif pada individu.

Urban dan praktis saling melekat dalam
kehidupan pemuda pada keterikatannya
dengan dunia virtual. Pemuda mengalami krisis
waktu luang yang tergerus oleh produktivitas
berlebihannya. Tidak ada perjalanan wisata
yang dapat dilakukan secara cepat. Akan
tetapi, wisata virtual secara tidak sadar diakses
pemuda untuk liburan praktis. Berjelajah tanpa
sentuhan namun terimajinasikan. Kesenangan
berwisata setiap saat di tengah kesibukan dunia
urban.

Sensasi fasilitas digital

Dengan sensasinya wisata virtual
adalah wisata cerdas masa mendatang
(Bastidas-Manzano et al. 2021). Penjelajahan
komputerisasi dapat memberikan kesan pada
anak muda melakukan perpindahan perjalanan
dari dunia fisik ke dunia maya (McLean et
al. 2023). Alternatif yang menjanjikan untuk
meningkatkan praperjalanan berwisata (Yuan
and Hong 2024). Secara imersif sensasi digital
wisata virtual hanya dapat dirasakan anak
muda (Martin-Martin et al. 2023). Sebab
mereka memiliki perjalanan berwisata yang
sedikit per tahunnya (I'T, wawancarai Agustus
2024). Namun, keamanan digital menjadi
pertimbangan pemuda dalam berjelajah wisata
virtual dan karakteristik akses virtuality (Yang
et al. 2023).

Ada kesenjangan sensasi berwisata
virtual. Pemuda dengan penghasilan rendah
akan cenderung menikmati sensasi wisata
virtual di sosial media sedangkan pemuda
yang memiliki penghasilan tinggi, mereka
menggunakan alat VR Box untuk mengakses
ruang metavese dengan pergabungan fitur
virtual reality dan augmented reality (ANM,
Wawancarai Agustus 2024). Pergabungan dua
objek tersebut memberikan kesan lebih kepada
individu untuk berinteraksi langsung dalam
ruang virtual secara alami. Inovasi ini dapat
mematahkan anggapan kesan bahwa wisata

virtual tidak bisa dirasakan atau disentuh
(Sustacha et al., 2023; Rami¢-Brki¢ & Cosovi¢,
2022).

Umumnya, konteks pariwisata
merupakan melakukan liburan
ke lingkungan baru yang berbeda dengan
lingkungan kebiasaannya sebagai
bersenang. Secara konteks wirtual reality
dengan alat tiga dimensinya membuat
pandangan bagi penggunanya untuk merasakan
perpindahan lingkungan dari kehidupan fisik
ke dunia maya. Wisata virtual memberikan
sensasi dan kenikmatan yang merangsang
keinginan untuk merasakan destinasi yang
mudah diakses secara praktis (Buhalis and Law
2008). Fasilitas dunia virtual yang praktis dan
mudah dijangkau dapat dirasakan oleh anak
muda dalam berwisata virtual. Keberadaan
virtual reality bukan hanya dijadikan sebagai
alat teknologi, melainkan menjadi akses
kehidupan masyarakat.

individu

waktu

Dunia digital yang serba cepat, fleksibel
dan mudah diakses oleh pemuda urban dapat
menciptakan daya tarik berwisata di tengah
waktu luang mereka. Selain destinasi tempat
fisik, wisata virtual dapat menampilkan dunia
non-fisik dengan menawarkan kunjungan
wisata yang melampaui ruang dan waktu. Efek
film kartun yang diminati anak muda sekarang
yang menginginkan masuk ke dunia kartun
jadi motif mereka dalam menggunakan wisata
virtual. Namun masih disadari, kecanggihan
wisata virtual selalu dikembangkan untuk
kesempurnaan dalam menikmati dunia maya
untuk memiliki tampilan nyata yang natural.

KESIMPULAN

Anak muda melakukan perjalanan
wisata virtual dengan alasan keterbatasan
waktu untuk melakukan wisata secara
langsung. Kehidupan menjadi masyarakat
urban yang begitu padat adalah alasan anak
muda menerima waktu luang yang sedikit.
Realitas maya tentang pemandangan alam
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menjadi tempat liburan mereka di wisata
virtual. Anak muda merasakan suasana healing
karena daya tarik alam yang menyegarkan
mata/pikiran, menjadi kunci keberhasilan
tampilan imajinasi berwisata virtual. Visual
yang menghadirkan 3 dimensi dalam wisata
virtual sebagai proyeksi individu berinteraksi
dengan alam virtual merupakan konsep dari
wisata virtual. Meskipun pada penelitian ini
narasumber menggunakan konten di media
sosial sebagai tempat wisata virtual. Akan
tetapi, pengenalan wisata virtual dan perasaan
wisata virtual pemuda berawal dari platform
media sosial.

Penelitian ini memunculkan diskursus
bahwa wisata virtual menjadi sebuah liburan
praktis anak muda di waktu luang. Anak
muda memanfaatkan platform on/ine sebagai
tempat wisata virtual. Meskipun masih banyak
dari mereka yang belum mengenal akses
maya tempat wisata virtual. Penggunaan
wisata virtual tidak berhenti di saat pandemi,
melainkan mengalami keberlanjutan pasca
pandemi. Ada perbedaan motif penggunanya
berbeda, digunakan untuk
keinginan sementara dalam berwisata sebagai
hiburan saat merasakan keterbatasan waktu.

wisata virtual

Penggunaan platform on/ine sebagai
wisata virtual mungkin belum bisa membahas
secara detail wisata virtual. Pembangunan
wisata virtual yang belum terexplore oleh anak
muda menjadi kendala dalam penelitian ini.
Masih banyaknya ketidaktahuan anak muda
terkait konsep wisata virtual adalah bentuk
kurangnya informasi terkait wisata virtual.
Kurangnya pemahaman konsep berwisata
virtual menjadi kekurangan artikel penelitian.
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