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ABSTRAK

Wisata Virtual reality di Indonesia mengalami peningkatan popularitas pada saat pandemi COVID-19. Oleh karena itu,
penting untuk memahami bagaimana wisata VR mempengaruhi niat berperilaku penggunanya untuk mengunjungi
destinasi di Indonesia. Sehingga penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh kualitas konten dan sistem terhadap
kepuasan dan niat perilaku melalui wisata VR. Data yang digunakan sebanyak 350 responden yang merupakan

pengguna wisata VR didapatkan dari

kuesioner mandiri. Metode yang digunakan untuk menganalisis data adalah

Structural Equation Model (SEM). Hasil penelitian menunjukkan bahwa kualitas konten memiliki peran penting dalam
menciptakan kepuasan dan niat berperilaku untuk wisata VR. Studi ini juga memberikan saran kepada industri
pariwisata mengenai konten yang dapat menciptakan atau meningkatkan niat perilaku melalui wisata VR.
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1 LATAR BELAKANG

Sektor pariwisata menjadi sektor yang paling
terpengaruh pada masa COVID-19, hal ini ditandai
dengan penurunan kunjungan wisatawan sebesar
89.22% dan laporan dari Yunianto [1] mengestimasikan
kerugian mencapai 85 triliun rupaih. Krisis yang terjadi
di sektor pariwisata menimbulkan pertanyaan baru
tentang bagaimana sektor pariwisata dapat bertahan dan
pulih dalam situasi tersebut. Solusi yang tepat serta
langkah yang strategi pada saat pandemi COVID-19
menjadi tantangan bagi akademisi dan praktisi dibidang
pariwisata [2-4].

Selama pandemi COVID-19 di Indonesia, terjadi
fenomena peningkatan popularitas wisata virtual reality
[5]. Hal tersebut dapat terjadi karena wisata virtual
reality dapat menjadi produk pengganti bagi industri
pariwisata, terutama pada kondisi pandemi atau
keterbatasan yang terjadi [6-8]. Sehingga diperlukan
penelitian lebih lanjut terkait perubahan perilaku dari
wisatawan [4]. Dengan begitu dapat teridentifikasi
efektifitas wisata virtual reality dalam menghasilkan
niat berperilaku yang positif.

Wisatawan yang memiliki niat berperilaku mengunjungi
suatu destinasi akan memberikan keuntungan bagi
penyedia layanan wisata [9]. Niat perilaku untuk
mengunjungi suatu destinasi wisata dapat diciptakan
atau dikembangkan dengan memanfaatkan konten dan
sistem yang digunakan dalam wisata virtual reality.
Penelitian sebelumnya mengenai wisata virtual reality
menunjukkan bahwa konten dan sistem pariwisata
menjadi faktor utama dalam menciptakan niat
berperilaku mengunjungi destinasi wisata[10]. Selain
itu, penelitian dari Wu, et al. [11] menjelaskan bahwa
konten dan sistem yang digunakan dapat menghasilkan
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kepuasaan pengguna terhadap teknologi yang digunakan
untuk mempromosikan destinasi wisata. Maka dari itu,
dalam kondisi pandemik covid-19 diperlukan penelitian
lebih lanjut terkait pengaruh kualtias konten dan sistem
terhadap kepuasaan pengguna Yyang mengarahkan
keapda intensi berperilaku untuk loyal terhadap
destinasi wisata seiring meningkatkanya trend wisata
VR.

Berdasarkan gap penelitian dan kebutuhan industri,
penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh kualitas
konten, kualitas sistem, dan kepuasaan terhadap niat
berperilaku  mengunjungi  destinasi  wisata yang
ditampilkan pada wisata virtual reality. Pemahaman dan
pengetahuan terkait perilaku wisatawan terhadap wisata
virtual reality sangat diperlukan, terutama untuk
pengembangan konten guna meningkatkan niat
berperilaku wisatawan dalam mengunjungi destinasi
wisata virtual reality.

2 TINJAUAN PUSTAKA

2.1  Wisata Virtual reality

Virtual reality (VR) adalah lingkungan vyang
memungkinkan penggunanya merasakan lingkungaan
alami yang berbeda dengan memanfaatkan simulasi
3D[6]. Penggunaan wisata VR meningkat karena
teknologi  tersebut memberikan manfaat berupa
perencaanaan dan manajemen perjalanan wisata, alat
pemasaran, dan alat pendidikan bagi wisatawan [12].
Hadirnya wisata VR membantu wisatawan dalam
mengambil keputusan terkait perjalanan wisata yang
akan dipilih dengan cara yang unik dan lebih personal
[13]. Dengan pemanfaatan wisata VR yang baik seperti
konten dengan interaksi tinggi dapat meningkatkan
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minat untuk mengunjungi destinasi wisata [14, 15].
Sehingga pendapatan sektor pariwisata akan meningkat
dan membantu sektor tersebut pulih dari Kkondisi
pandemi Covid-19. Ditambah lagi hasil dari penelitian
ini  akan membantu sektor pariwisata untuk
memanfaatkan wisata VR secara lebih efektif

2.2 Model Teori Information System Success
Model Information System Succes telah digunakan
untuk menjelaskan perilaku pengguna dalam suatu
sistem informasi. Model tersebut telah berhasil
digunakan dalam penelitian tentang instansi pemerinath
[16], perpustakaan onlien [17, 18], e-commerce [19],
and mobile banking [20]. Semua penelitian tersebut
menunjukkan bahwa kualitas sistem, kualitas konten
atau informasi, dan kepuasaan pengguna tidak dapat
diuji secara terpisah karena satu sama lain saling
melengkapi.

Pada penelitian sektor pariwisata itu sendiri, model
tersebut digunakan sebagai latar belakang teoritis untuk
mengukur dan menilai sikap serta tanggapan wisatawan
terhadap informasi yang diberikan [10, 21, 22]. Peran
informasi dalam industri pariwisata sangat membantu
dalam perjalanan wisata [21]. Hal terbukti dalam
beberapa penelitian terkait teknologi digital dalam
industri pariwisata seperti wisata virtual reality [10],
location-based mobile [22], dan aplikasi pemesanan
penginapan [21]. Kualitas sistem dan kualitas konten
sangat mempengaruhi minat untuk mengunjungi dan
menggunakan teknologi terkait. Oleh karena itu,
penelitain ini akan menggunakan model information
system succes untuk mengukur dan menilai respon
pengguna wisata virtual reality.

2.3 Behavioral Intention to Visit Destination
Hudson, et al. [23] percaya bahwa niat perilaku untuk
mengunjungi suatu destinasi dapat menghasilkan
pendapatan tambahan bagi industri pariwisata. Hal ini
diyakini karena niat berperilaku mengindikasiakn
efektivitas wisata VR dalam memasarkan destinasi
wisata [24]. Selain itu, niat perilaku menjadi sebuah
tanda bahwa teknologi yang digunakan dapat diterima
[25]. Maka dari itu, mereka menggunakan niat
berperilaku dalam penelitian sebelumnya. Salah satunya
menunjukan bahwa niat berperilaku wisatawan VR
dihasilkan dari perasaan mereka pada saat menggunakan
wisata VR [24].

Dengan menggunakan latar belakang teori Information
System Success model, niat perilaku memiliki peran
yang sangat penting sebagai alat ukur pemahaman
pengguna wisata VR terhadap cara baru dalam mencari
informasi terkait destinasi wisata[10]. Penelitian
sebelumnya dari Choi, et al. [26] menjelaskan bahwa
media yang digunakan dalam mencari informasi tentang
destinasi wisata dapat mempengaruhi wisatawan dalam
berperilaku. Penelitian ini akan menggunakan niat
perilaku pengguna wisata VR sebagai alat ukur utama
untuk mengukur pengaruh kualitas wisata VR terhadap
psikologis pengguna.
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Gambar 1 Konseptual Model

2.4  Kualitas Wisata Virtual Reality: Kualitas
Konten dan Sistem

Kualitas wisata VR memiliki peran penting dalam
membangun sikap dan persepsi wisatawan terhadap
keberadaan wisata VR [27]. Kualitas mengacu kepada
hasil yang didapatkan pengguna dalam mencari
informasi yang dibutuhkan [28]. Dalam wisata VR,
wisatawan menggunakan teknologi tersebut sebagai
media untuk mencari informasi terkait destinasi wisata
[6]. Ketika pengguna menerima kualitas wisata VR
yang ditampilkan maka mereka akan memiliki perilaku
yang baik dimasa depan [21].

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa kualitas
wisata VR dihasilkan dari evaluasi pengguna terhadap
kinerja wisata VR [10]. Kepuasan dan niat berperilaku
pengguna secara positif dipengaruhi oleh kualitas wisata
VR[10, 21]. Demikian pula, memiliki dampak yang
sama dengan berbagai media digital seperti ecommerce
[19] dan perpustakaan online [18]. Berdasarkan
penelitian yang dilakukan oleh Lee et al. (2020) dan
model teori dari DeLone and McLean (2004)
menemukan bahwa kualitas wisata VR memiliki dua
dimensi vyaitu kualitas konten dan Kkulitas sistem.
Kualitas konten dan sistem merupakan dimensi yang
tepat untuk  mengeksplorasi  wisatawan  yang
menggunakan teknologi sebagai media pencarian [21].
Berikut penjelasan yang lebih rinci:

Kualitas Konten

Kualitas konten dapat digambarkan sebagai kualitas
informasi yang ditampilkan pada wisata VR, seperti
gambar dan deskripsi. Informasi dalam konten wisata
VR berupa gambaran umum tentang destinasi wisata
[10]. Kemudian, kualitas konten dalam konteks wisata
VR dapat membantu wisatawan untuk mengambil
keputusan yang lebih baik [6, 21]. Informasi yang
akurat, relevan, dan terpercaya dapat menghasilkan
manfaat bagi penggunanya [27]. Sejalan dengna
penelitian dari Chen, et al. [29] tentang kualitas konten
yaitu informasi yang berkualitas dapat meyakinkan
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penggunanya untuk mengunjungi destinasi wisata

dengan tepat.

Dalam wisata VR, kepuasaan akan tercipta Ketika
konten yang ditampilkan ramah dan dapat memenuhi
kebutuhan informasi dari pengguna wisata VR [30].
Kualitas konten yang tepat akan menciptakan tingkat
kepuasan yang optimal pada pengguna wisata VR [21].
Tampilan layar wisata VR dapat merangsang pengguna
untuk menggunakan wisata VR secara berkelanjutan,
memiliki minat untuk berkunjung, dan berbagi
pengalaman positif tentang wisata VR[31].

H1 Kualitas Konten berpengaruh positif terhadap
kepuasan wisata VR

H2 Kualitas Konten berpengaruh positif terhadap niat
berperilaku wisata VR

Kualitas Sistem

Kualitas sistem menunjukkan kualitas navigasi pada
saat menggunakan wisata VR sebagai alat pencarian
informasi [10]. Kualitas sistem dapat diartikan sebagai
tingkat keramahan teknologi yang digunakan oleh
sebuah media informasi digital [32]. Kualitas sistem
secara signifikan mempengaruhi proses pengguna dalam
mengidentifikasi informasi[27].

Penelitian sebelumnya Bai, et al. [33] menemukan
bahwa kualitas sistem secara signifikan mempengaruhi
kepuasaan pengguna berdasarkan pengalaman virtual
mereka. Studi lain menunjukkan bahwa wisata VR
memberikan pengalaman yang menyenangkan dan
kepuasaan bagi penggunanya terkait kualitas sistem
yang diberikan [34]. Penelitian tenang informasi digital
lainnya seperti e-commerce, menjelaskan bahwa
kualitas sistem secara signifikan mempengaruhi niar
perilaku penggunanya [19]. Sejalan dengan pernyataan
sebelumnya, wisata VR dapat merangsang pengguna
untuk  mengujungi destinasi  wisat  dengan
memanfaatkan komunikasi yang efektif melalui suatu
sistem [35].

H3  Kualitas sistem berpengaruh positif terhadap
kepuasan wisata VR

H4 Kualitas sistem berpengaruh positif terhadap niat
berperilaku menungunjungi destinasi wisata VR

25 Kepuasan

Kepuasan konsumen mengacu pada reaksi harapan
konsumen yang terpenuhi atau terlampuai karena
kualitas produk atau layanan [36, 37]. Kepuasan
konsumen dalam industri pariwisata dapat disebut
kepuasan wisatawan. Kepuasan wisatawan dengan
digitalisasi pariwisata erat kaitannya penyediaan
informasi  tentang  destinasi  wisata  dengan
memanfaatkan kualitas konten dan sistem [21]. Media
digital yang digunakan oleh industri pariwisata memiliki
dampak positif pada minat wisatawan untuk berkunjung
baik jangka pendek maupun jangka panjang [33]. Dalam
konteks VR atau AR, kepuasan yang tercipta
disebabkan pengaruh dari kualitas informasi dan sistem
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yang ditampilkan dapat memenuhi kebutuhan pengguna
atau wisatawan [38].

H5 Kepuasaan terhadap wisata VR berpengaruh positif
terhadap niat berperilaku wisata VR

3 METHODOLOGY

3.1  Pengukuran

Kuisioner mandiri dilakukan sebagai metode untuk
mendapatkan data dari pengguna wisata VR di
Indonesia. Kuisioner yang digunakan merupakan hasil
adopsi dari penelitian sebelumnya yang membahas
tentang wisata VR, seperti kualitas konten dari Kim, et
al. [39], Lee, et al. [10], dan Wu, et al. [11]. Kualitas
sistem diadaptasi dari Lee, et al. [10] and Wu, et al.
[11]. Kepuasan pengguna wisata VR peneliti
mengadopsi dari  An, et al. [40]. Sedangkan, niat
berperilaku diadopsi dari An, et al. [40], Kim, et al.
[39], dan Lee, et al. [10]. Semua konstruk yang diujikan
menggunakan skala likert ( 1 berarti sangat tidak setuju
dan 5 berarti sangat setuju). Pre-test dan evaluasi data
dilakukan untuk memastikan kuesioner yang digunakan
sesuai dengan topik wisata VR. Hasil pre-test
menunjukan bahwa terdapat perbaikan kecil pada
kuesioner yang digunakan.

3.2  Koleksi data

Pengumpulan data dilakukan pada bulan Desember
sampai dengan Januari 2021. Data yang diperoleh untuk
tahap kuantitatif sebanyak 350 responden dengan
menggunakan metode non probability sampling. Data
ini diperoleh dengan menyebarkan Kkuesioner secara
online karena kondisi pandemi yang sedang
berlangsung. Setiap responden yang divalidasi memiliki

pengalaman menggunakan pariwisata VR selama
pandemi. Sebelum mengisi kuesioner, responden
diberikan  pertanyaan, “Apakah Anda  pernah

menggunakan VR tourism selama pandemi?”.

3.3 Analisis data

Data yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan
SPSS v.26 dan smart-PLS v.3. Perhitungan karakteristik
demografis menggunakan SPSS v.26. Sedangkan untuk
menguji hipotesis menggunakan smart-PLS v.26. Pada
smart-PLS v.26, terdapat metode model persamaan
struktural (SEM) yang dipilih untuk menganalisis model
struktural dan model pengukuran. PLS-SEM dipilih
karena memiliki ukuran sampel dan skala ukuran
minimum untuk validasi konstruk [42].
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4  HASIL PENELITIAN sarjana (42,86%). Seratus delapan puluh delapan
responden atau 53,71% dari responden penelitian ini
Tabel 1 Karakteristik Responden adalah pelajar. Lebih dari separuh (70,29%) memiliki
Frekuensi % pendapatan bulanan kurang dari Rp3.000.000. Rentan
Jenis Kelamin usia kurang dari 25 tahun menjadi mayoritas responden
Pria 122 34.86 dengan jumlah 245 responden, usia 25-35 tahun
Perempuan 228 65.14 sebanyak 55 orang, dan di atas 35 tahun sebanyak 50
Usia (Tahun) responden. Secara keseluruhan, 57,71% responden
<25 245 70 menggunakan VR untuk pertama kalinya.
55325 gg ii;é 4.1 __Model Pengukuran _
Latar Belakang Pendidikan Pengujian mod_e! pengukuran dlperlukan untuk
< Sekolah Menengah Atas 4 1.14 mengykur !(()_nd|5| konstruk _ yang dlgun'al_<an O!a'a'“.‘!
Sekolah Menengah Atas 116 33.14 pen_el'ltlan ini. M_ode_l_ pengukurap_ terdiri dari uji
Diploma 66 18.86 validitas dan reliabilitas. Pe_ngupa}n menggunakan
Sarjana 150 42.86 pembebanan luar, rata-rata varian diekstraksi (AVE),
Pasca Sarjana 14 4 keanda_lan komposit (CR) sebagai alaj[ ukur. Ta_bel 3
Pekerjaan menunjukkan bahwa semua kopst_ruk5| t_)erada di atas
Pegawai Negeri 20 571 amb_ang pemt_)ebanan luar 06 nilai CR di atas 0,_7, dan
Pegawai Swasta 79 22 57 nilai AVE di atas 05 Hasil pe_nelltlan menu_njukkan
Pengusaha 45 12.86 bahv_va data yang digunakan rellabel_d:_in _valld [41].
Pelajar 188 53.71 Mesikpun terdapat Kongturk dengan nll_al dibawah 0.6,
Lainnya 18 514 namun tetap dapat diterima karena masih berada dalam
Pendapatan per bulan (Juta rentan 0.4-0.7[41].
Rupiah) Tabel 1 Fornell-Lacker
g'_Slo ﬁ 304? (1) Niat Berperilaku  0.803
>10 21 6 (2) Kualitas Konten 0.669 0.716
Penga|aman menggunakan (3) Kepuasan 0.763 0.695 0.834
wisata VR (4) Kualitas Sistem 0.570 0.707 0.573 0.752
Pertama Kali 202 57.71 Terakhir, indikator lain yang digunakan untuk
2 -5 Kali 81 23.14 mengukur validitas yaitu Fornell-Lacker pada Tabel 2
Lebih dari 5 kali 67 19.14 menunjukkan AVE Square tiap variabel lebih tinggi

Profil demografi sampel responden (n = 350) disajikan
pada tabel 1. Lebih dari separuh responden dalam
penelitian ini adalah perempuan (65,14%). Latar
belakang pendidikan responden sebagian besar adalah
Tabel 2 Loading, Composite Reliability, AVE

dibandingkan nilai variabel lainnya. Oleh karena itu,
reliabilitas dan validitas konstruk terpenuhi dan dapat
digunakan untuk analisis lebih lanjut [42].

Konstruk/Item (Rata-rata;Standart Deviasi) Outer Loading ** CR AVE
Kualitas Konten (4.13; 0.612) 0912 0.513
Menikmati 0.790

Nyaman 0.502

Menyenangkan 0.782

Membuat penggunanya senang 0.770

Benar-benar terlibat 0.794

Sangat terkesan 0.742

Menyatu dengan lingkungan wisata VR 0.792

Mendapatkan pengetahuan tambahan 0.690

Ide yang bagus untuk dilakukan saat pandemik 0.619

Membantu pengguna dalam merencanakan perjalanan wisata 0.617

Kualitas Sistem (4.01; 0.665) 0.867  0.566
Mudah digerakkan dengan cepat 0.767

Mudah digunakan 0.732

Interaktif 0.770
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Sangat jelas

Sangat lengkap

Kepuasan (3.94; 0.665)
Pengalaman yang berharga
Pengalaman yang memuaskan
Kegiatan yang melebihi ekspektasi
Niat Berperilaku (4.01; 0.726)

Memberikan informasi yang positif kepada orang lain tentang wisata VR
Mengunjungi kembali destinasi wisata menggunakan wisata VR
Mengunjungi destinasi wisata yang telah dikunjungi dengan wisata VR
Merekomendasikan kepada orang lain untuk menggunakan wisata VR

0.711
0.778
0.872  0.695
0.828
0.855
0.818
0.879  0.645
0.812
0.806
0.760

0.833

Catatan: **Semua item signifikan pada batas p<0.01

4.2 Model struktural

Goodness-of-Fit (GoF) digunakan untuk menunjukkan
kualitas model yang digunakan dalam mengukur niat
perilaku wisata VR. Formulasi yang digunakan untuk
mengukur GoF menggunakan R? dan AVE [43]. Hasil
GoF dalam penelitian ini adalah 0,528. Dengan nilai
tersebut maka dapat dikatakan bahwa data yang

digunakan sesuai untuk menjelaskan model yang
digunakan [44].
Peneliti melakukan uji kesesuaian model untuk

mengukur kesesuaian model yang diujikan. Model fit
menggunakan dua indikator yaitu Standardized Root
Mean Square Residual (SRMR) dan Normal Fit Index
(NFI) [44]. Model dapat dinyatakan cocok jika memiliki
nilai SRMR di bawah 0,08 dan nilai NFI mendekati 1
atau lebih dari 0,9 [42]. Nilai SRMR yang diperoleh
dalam analisis data adalah 0,072, dan nilai NFI 0,0768.
Dengan demikian nilai SRMR dapat diterima, dan NFI
ditolak. Namun, model tersebut tetap dapat dinyatakan
sesuai, meskipun hanya satu kriteria yang terpenuhi
[42].

Hasil analisis Rz data menunjukkan bahwa kualitas
konten, kualitas sistem, dan kepuasan memprediksi niat
berperilaku mengunjungi suatu destinasi sebesar 0,624
(62,4%). Dapat dikatakan bahwa tingkat akurasi
prediksi yang terjadi pada behavioral intention untuk
mengunjungi destinasi tergolong sedang. Sedangkan
kualitas konten dan kualitas sistem dapat memprediksi
kepuasan sebesar 0.497 (49.7%). Nilai tersebut dapat
dikatakan bahwa tingkat akurasi prediksi tergolong
lemah.

Hair Jr, et al. [41] merekomendasikan untuk
menggunakan Q? dalam menghitung relevansi predikif .
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Diperlukan nilai Q2 diatas nol untuk sebuah model
dinyatakan memiliki relevansi prediktif[41]. Pada
penelitian ini menunjukkan nilai Q2 adalah 0.394 and
0.338, sehingga dapat disimpulkan bahwa model yang
diujikan memiliki relevansi prediktif antara konstruk
eksogen dengan endogen.

Analisis  koefisien jalur dalam penelitian ini
menggunakan ~ metode  bootstrap.  Berdasarkan
rekomendasi Henseler, et al. [45], analisis koefisien
jalur dapat menggunakan bootstrap dari 5000 sampel.
Tabel 4 menunjukkan hubungan langsung, tidak
langsung, dan keseluruhan antara variabel independen
dan variabel dependen. Koefisien jalur menunjukkan
bahwa pengaruh langsung kualitas konten (8 = 0.580, p
<0.01) terhadap kepuasan berpengaruh signifikan.
Dapat dikatakan bahwa H1 diterima karena memiliki
pengaruh positif antara kualitas konten dan kepuasan.
Pengaruh langsung lainnya antara kualitas konten dan
niat berperilaku memiliki pengaruh yang positif dan
signifikan (B = 0.207, p <0.01). Jadi dapat disimpulkan
bahwa H2 diterima.

Analisis koefisien jalur menunjukkan bahwa kualitas
sistem berpengaruh positif dan signifikan secara
langsung terhadap kepuasan, tetapi tidak terhadap niat
berperilaku (8 = 0.163, p <0.05; B = 0.103, p> 0.05).
Oleh karena itu, H3 diterima, dan H4 ditolak. Akhirnya
H5 diterima karena hasil analisis koefisien jalur
menunjukkan pengaruh yang positif dan signifikan
antara kepuasan dan behavioral intention (8 = 0.560, p
<0.01).
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Tabel 4 Hasil Uji Hipotesis

Jalur Efek Langsung Efek Tidak Langsung  Efek Keseluruhan
R t-value R t-value R t-value
Kualitas Konten -> Kepuasan 0.580 9.238** - - 0.580 9.238**
Kualitas Konten -> Niat berperilaku 0.207 3.738** 0.325 7.352** 0.532 8.463**
Kualitas Sistem -> Kepuasan 0.163 2.4701* - - 0.163 2.471*
Kualias Sistem -> Niat berperilaku 0.103 1.955 0.091 2.406* 0.194 3.026*
Kepuasan -> Niat berperilaku 0.560  11.919** - - 0.560  11.919**
Catatan: ** p<0.01; *p<0.05
5. DISKUSI DAN IMPLIKASI Minat Wis_atawan untuk berkL_lnjung bukan hanya_t
dipengaruhi oleh konten yang ditampilkan akan tetapi
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui  dan dipengaruhi juga interaksi didalam kolom chat dan

menjelaskan pengaruh dari kualitas konten, kualitas
sistem, dan kepuasaan terhadap behavioral intention
melalui VR tourism. Hasil penelitian didapatkan
menggunakan metode survey kuisioner mandiri.
Ditemukan 4 hipotesis diterima dan satu hipotesis
ditolak.

Pertama, dukungan signifikan ditemukan pada pengaruh
kualitas konten terhadap satisfaction dan behavioral
intention melalui VR tourism. Hubungan yang kuat
terjadi pada kualitas konten dengan kepuasaan
pengguna VR tourism [46]. Bukan hanya itu, kualitas
konten memiliki pengaruh tidak langsung terhadap
behavioral intention dibantu dengan kepuasaan
pengguna sebagai mediasinya seperti pada penelitian
sebelumnya [46]. Temuan ini menguatkan temuan dari
survey kuisioner dan penelitian lainnya tentang
pengaruh mediasi kepuasan terhadap behavioral
intention d kepuasan [46-48]. Selain itu, Lee, et al. [10]
menjelaskan bahwa kualitas konten dapat menjadi
faktor utama yang paling mempengaruhi perilaku
pengguna VR tourism dimasa depan.

Dengan kualitas konten yang disampaikan tepat dan
memenuhi kebutuhan atau ekspektasi pengguna dapat
membuat penggunanya menyatu dengan lingkungan
simulasi [40]. Karena yang terpenting dari melakukan
kegiatan wisata adalah keaslian dari budaya dan suasana
lokal yang ditampilkan untuk menghasilkan ikatan
emosional [39, 49, 50]. Dengan mempertimbangkan
penggunaan teknologi yang mendukung menghasilkan
kualitas konten yang terbaik (misal 360° mobile video,
virtual words, VR HMD with haptic devices).
Teknologi berperan penting dalam menciptakan ikatan
emosional. Dengan memanfaatkan teknologi yang baik
dapat membantu wisatawan dalam mengetahui secara
detail informasi mengenai destinasi wisata.

Kedua, terdapat pengaruh yang signifikan antara
kualitas sistem dengan kepuasaan. Temuan ini sejalan
dengan temuan Lee, et al. [10] yang menjelaskan
bahwa untuk menciptakan perilaku yang positif VR
harus mengembangkan sistem yang interaktif, informasi
yang lengkap dan jelas.
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testimonial mereka setelah menggunakan VR tourism
[51, 52]. Kombinasi sistem yang digunakan mulai dari
video, gambar, dan suara yang ditampilkan dapat
membuat penggunanya puas dan berminat untuk
berkunjung ke destinasi wisata [51, 52]. Dalam konteks
industri fashion menunjukkan bahwa teknologi virutal
yang dapat menciptakan interaktif antara teknologi dan
penggunnya dapat mengarahkan ke niat pembelian yang
kaut [53].

Terdapat hasil temuan diluar ekpektasi peneliti yaitu
tidak ada pengaruh secara langsung yang signifikan
antara kualitas sistem dengan behavioral intention VR
tourism. Namun, secara tidak langsung memilki
pengaruh yang signifikan setelah dimediasi dengan
kepuasaan pelanggan terhadap VR tourism. Temuan
tersebut sejalan dengan hasil penelitian [46] tentang
Augmented Reality yaitu kualitas sistem berperan
penting dalam era smart tourism dalam menciptakan
kepuasaan penggunanya. Sedangkan temuan dari Lee, et
al. [10] menjelaskan bahwa sistem beperan penting
dalam mengubah sikap pengguna VR tourism dan
mengarahkan ke behavioral intetion. Dengan
menciptakan kualitas sistem yang mampu memuaskan
kebutuhan pengguna akan menghasilkan behavioral
intention pengguna VR tourism.

Terakhir, Kepuasaan  pengguna VR  tourism
mempengaruhi secara signfikan terhadap behavioral
intention melalui VR tourism. Penyedia layanan VR
tourism perlu mengembangkan konten yang berisi
informasi terkait destinasi wisata dan membantu mereka
dalam mengambil keputusan [54]. Temuan ini
mengindikasikan bahwa semakin tinggi tingkat
kepuasaan yang dirasakan semakin kuat juga behavioral
intention yang terbentuk.

Kepuasaan yang kuat akan membuat penggunanya
untuk merekomendasikan aplikasi yang mereka
gunakan, word of mouth yang positif, dan mengunjungi
destinasi wisata. Selain itu menurut Jung, et al. [46]
word of mouth merupakan sumber informasi yang
terpercaya. Maka dari itu tingkat kepuasaan pengguna
terhadap VR tourism sangat penting [48].



Prosiding The 12" Industrial Research Workshop and National Seminar
Bandung, 4-5 Agustus 2021

5 KESIMPULAN

Penelitian ini menguji efektifitas penggunaan wisata VR
pada masa pandemi covid-19 dan dampak terhadap
pengguna wisata VR setelah penggunaan. Pada
penelitian ini terdapat dua faktor utama kualitas wisata
VR vyaitu kualitas konten dan sistem. Keduanya
menunjukkan mempunyai pengaruh yang positif
terhadap kepuasaan dan mengarahkan ke niat
berperilaku dimasa depan. Kualitas konten menjadi
faktor yang paling penting dalam menciptakan niat
berperilaku dan mempengaruhi pengguna secara
optimal untuk Kkunjungan dimasa depan ke destinasi
wisata. Dengan adanya penelitian ini memberikan
rekomendasi untuk memanfaatkan wisata VR sebagai
upaya untuk pulih dari kondisi pandemi covid-19. Saran
lainnya adalah penyedia layanan wisata VR untuk mulai
mempertimbangkan pemanfataan berbagai teknologi
yang mendukung hasil kualitas konten yang terbaik.

Peneliti menyarankan untuk menguji model yang
digunakan terhadap berbagai bentuk kegiatan Virtual
reality tourism secara spesifik berdasarkan kategori
destinasi wisata. Hal ini diperlukan untuk mengetahui
perspektif pengguna VR toursim secara spesifik karena
penelitian ini hanya mengukur secara garis besar VR
tourism. Penelitian ini berfokus terhadap kualitas konten
dan sistem terhadap kepuasaan dan behavioral intention.
Variabel tambahan yang diperlukan untuk penelitian
selanjutnya terutama erat kaitannya dengan pandemik
adalah tingkat keaslian konten yang ditampilkan, on-site
experience dari pengguna, serta pengurangan setress
yang dialami pada masa pandemi. Selain itu, perlu
dilakukan wawancara mendalam untuk mengetahui
secara personal dan detail terkait perilaku pengguna VR
tourism. Jika penambahan tersebut dilakukan akan
memberikan pengetahuan sangat dalam terkait VR
tourism.
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