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ABSTRAK

Pandemi yang saat ini terjadi berdampak pada seluruh sektor ekonomi di Indonesia, salah satunya pada industri event yang
termasuk produk pariwisata. Inovasi merupakan hal yang paling dibutuhkan oleh industri event saat ini, salah satu inovasi
tersebut adalah event virtual. Namun karena masih terbatasnya pemahaman pelaku industri mengenai persepsi konsumen
terhadap event virtual, maka event virtual belum biasa diterapkan secara khusus. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
persepsi konsumen terhadap event virtual agar dapat memberikan strategi yang tepat bagi industri event untuk
mengembangkan event virtual. Penelitian ini menggunakan 200 data responden yang sudah pernah mengikuti event virtual
dan data diolah dengan analisis deskriptif menggunakan program SPSS 22. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
konsumen memiliki preferensi terhadap event virtual dengan konten yang menghibur, interaktif, dan memiliki kredibilitas.
Konsumen juga ingin merasakan kesenangan dan menikmati seni audio visual saat menyaksikan event yang menjadi
preferensi mereka dengan menggunakan sistem teknologi virtual. Berdasarkan hasil penelitian ini, industri event dapat
mengembangkan inovasi event virtual dengan merancang konsep yang menghibur dan interaktif dengan ditambahkan
rancangan audio visual yang dapat meningkatkan apresiasi dari konsumen.
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1. PENDAHULUAN Seluruh event yang telah direncanakan pada akhirnya
Perkembangan industri event sebagai salah satu produk harus ditunda dan bahkan dibatalkan, meskipun ada juga
pariwisata di zaman modern saat ini tidak bisa dilepaskan yang terlaksana dengan adanya penyesuaian. Banyaknya
dari gaya hidup masyarakat. Oleh karena itu, industri event yang terhambat membuat industri event di Indonesia
event sangat rawan terhadap adanya gangguan yang mengalami kerugian mencapai Rp 44.3 triliun di tahun
bersifat teknis maupun non teknis. Pandemi yang saat ini 2020 [2]. Maka dari itu, inovasi merupakan hal yang
terjadi termasuk ke dalam gangguan non teknis, sehingga paling dibutuhkan oleh industri event saat ini agar dapat
membuat segala sektor ekonomi di Indonesia yang salah menyesuaikan diri dengan perubahan kondisi lingkungan.
satunya industri event menjadi terhambat. Data dari Salah satu inovasi yang dianggap dapat memberikan
Indonesia Event Industry Council (IVENDO) tahun 2020 solusi bagi industri event saat ini adalah event virtual [3].
menunjukkan bahwa 43% event dibatalkan dan 48% Namun, event virtual merupakan sesuatu yang belum
ditunda selama berlangsungnya pandemi [1]. Data dapat biasa diterapkan oleh industri event di Indonesia secara
dilihat pada Gambar 1 berikut. khusus karena kegiatan event pada umumnya
Kondisi Pelaksanaan Event di Indonesia diselenggarakan langsung secara fisik dengan tujuan
Aklbapiggdani untuk menarik intensi dan antusias pengunjung yang
tinggi [4, 5].

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh [6] mengkaji
tentang event yang diselenggarakan secara virtual dengan
menggunakan pengalaman pengunjung yang memiliki
hubungan dengan niat berperilaku. Pengalaman
pengunjung yang digunakan terdiri dari hiburan dan
kesenangan. Pengalaman pengunjung memiliki peran

Ditunda m Dibatalkan  Disesuaikan besar untuk membentuk niat konsumen  untuk
Gambar 1. Kondisi Pelaksanaan Event di berpartisipasi kembali dalam event virtual di waktu yang
Indonesia Akibat Pandemi akan datang yang berkaitan dengan niat berperilaku [7].
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Dengan mengadopsi faktor pengalaman pengunjung dari
penelitian  terdahulu, penelitian ini  juga akan
menambahkan estetika. Estetika akan memprediksi
bagaimana intensi pengunjung terhadap event virtual
dengan adanya tampilan dan desain visual yang menarik
[8]. Karena pelaksanaan event virtual yang dilakukan
dapat mengurangi atmosfer seperti saat dilakukan secara
fisik, maka keunggulan tampilan visual bisa dijadikan
sebagai daya tarik [9].

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini
mencoba untuk menganalisis persepsi konsumen terhadap
event virtual dengan menggunakan faktor pengalaman
pengunjung dan niat berperilaku agar dapat memberikan
strategi yang tepat bagi industri event untuk
mengembangkan event virtual.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Niat Berperilaku

Niat berperilaku diartikan sebagai kekuatan yang dapat
memicu dorongan individu terhadap suatu hal [10]. Niat
berperilaku juga diartikan sebagai dorongan dalam diri
individu untuk melakukan tindakan yang sesuai dengan
mereka [11]. Niat berperilaku merupakan suatu motivasi
internal yang mendorong individu untuk melakukan
perilaku yang mereka hendaki [12].

2.2 Pengalaman Pengunjung

Pengalaman pengunjung merupakan pengalaman individu
yang dihasilkan dari proses evaluasi secara objektif
terhadap kegiatan hiburan, pariwisata, dan rekreasi di
mana individu tersebut terlibat di dalamnya [13].
Pengalaman pengunjung juga didefinisikan sebagai
pengalaman yang diperoleh oleh konsumen secara
langsung maupun tidak langsung dari pelayanan dan
fasilitas yang mereka diterima [14].

2.2.1 Hiburan

Hiburan diartikan sebagai kegiatan di luar rutinitas yang
dilakukan dengan dengan tujuan untuk memulihkan
tenaga, menghilangkan rasa bosan, dan merasakan
kebebasan untuk terlepas dari aktivitas sehari-hari [15].
Preferensi hiburan bagi setiap konsumen bisa berupa
pertunjukkan musik, film, opera, drama, dan olahraga

yang dianggap dapat memberikan hiburan bagi
penontonnya [16].
2.2.2 Kesenangan
Kesenangan didefinisikan sebagai kebahagiaan dan

kenikmatan yang dirasakan oleh individu yang muncul
saat melakukan kegiatan dengan melibatkan teknologi
[17]. Kesenangan menunjukkan sejauh mana aktivitas
yang dilakukan oleh individu dengan melibatkan
teknologi dapat memberikan rasa senang dan nikmat
kepada penggunanya [18]. Kesenangan juga diartikan
sebagai hasil evaluasi individu yang menilai adanya
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kebahagiaan, kegembiraan, dan kenikmatan
diperoleh dari kegiatan yang dilakukan [19].

yang

2.2.3 Estetika

Estetika merupakan sebuah filosofi yang mempelajari
nilai-nilai sensoris yang menjadi aspek penilaian sentimen
pada bidang seni [9]. Estetika menjadi salah satu aspek
pengalaman yang penting dalam evaluasi individu
terhadap suatu kegiatan seni karena estetika adalah bagian
dari nilai fundamental manusia [20]. Dalam industri

pariwisata dan hiburan misalnya, ilmu estetika
memberikan  kesempatan  bagi  konsumen  untuk
mengeksplor, memamahi,  mengekspresikan,  dan

mengevaluasi aspek keindahan yang terdapat pada objek
yang mereka lihat [8].

Hiburan
Kesenangan Niat
g Berperilaku
Estetika

Gambar 2. Kerangka Penelitian

3. METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan
tujuan untuk mengukur sejauh mana konsumen setuju atas
pernyataan yang diberikan, sedangkan desain yang
digunakan dalam penelitian ini adalah desain deskriptif
yang berfungsi untuk menjelaskan hal yang diteliti, yaitu
persepsi konsumen.

3.2 Sampel dan Sampling

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah orang-
orang dengan rentang usia 18 sampai 45 tahun yang sudah
pernah mengikuti event virtual. Penetapan rentang usia
tersebut merujuk kepada [21] yang menyebutkan bahwa
orang-orang dengan usia tersebut memiliki tingkat
penggunaan sistem teknologi virtual yang tinggi. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan adalah convenience
non-probability sampling dengan mengambil sampel dari
responden yang mudah dijangkau serta memenuhi kriteria
[22].

3.3 Instrumen Pengumpulan Data

Data didapat melalui kuesioner skala likert yang disebar
dengan teknik self-administered yang memungkinkan
responden untuk pernyataan dan mengisinya secara
mandiri [22]. Pernyataan dibuat dengan mengadopsi
pernyataan dari penelitian [6], [23], [24], dan [19].
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3.4 Pengolahan Data

Teknik pengolahan data yang digunakan adalah analisis
deskriptif. Analisis deskriptif dilakukan untuk mengetahui
persepsi responden terhadap pernyataan yang diberikan
dengan menghitung nilai rata-rata dan nilai standar deviasi
[25]. Pengolahan data dilakukan dengan menggunakan
program SPSS 22.

4. HASIL PENELITIAN

4.1 Profil Responden

Penelitian ini menggunakan 200 data yang digunakan
untuk menganalisis persepsi responden terhadap event
virtual. Data profil responden yang didapat meliputi jenis
kelamin, usia, pekerjaan, dan pendapatan.

Tabel 1. Profil Responden

4.2 Analisis Deskriptif

Tabel 2. Analisis Deskriptif

STANDAR
VARIABEL RATA-RATA DEVIAS]
Hiburan 3.842 0.691
Kesenangan 3.928 0.734
Estetika 3.733 0.714
Niat Berperilaku 3.794 0.757

DESKRIPSI FREKUENSI %
Jenis Kelamin
Laki-laki 98 49%
Perempuan 102 51%
Usia
18 — 25 tahun 104 52%
26 — 35 tahun 58 29%
36 — 45 tahun 38 19%
Pekerjaan
Mahasiswa 80 40%
Wirausaha 24 12%
Pegawai Negeri 42 21%
Pegawai Swasta 22 11%
Lainnya 32 16%
Pendapatan (juta Rp)
<2 84 42%
2-4 14 7%
4-6 62 31%
>6 40 20%

Tabel 1 menunjukkan bahwa responden penelitian ini
terdiri dari 98 laki-laki dan 102 perempuan. Responden
didominasi oleh kelompok usia 18 — 25 tahun dengan
jumlah 104 orang. Sebanyak 80 orang responden
berprofesi sebagai mahasiswa, 24 orang sebagai
wirausaha, 42 orang sebagai pegawai negeri, 22 orang
sebagai pegawai swasta, dan 32 orang sisanya tidak
menyebutkan. 84 orang responden berpenghasilan kurang
dari Rp2.000.000, 14 orang responden berpenghasilan
antara Rp2.000.000 — Rp4.000.000, 62 orang responden
berpenghasilan antara Rp4.000.000 — Rp6.000.000, dan
40 orang responden berpenghasilan lebih  dari
Rp6.000.000.
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Dari Tabel 2 dapat dilihat bahwa variabel hiburan
memiliki nilai rata-rata 3.842 dan nilai standar deviasi
0.691 vyang menunjukkan bahwa  responden
mempersepsikan event virtual dapat memberikan hiburan
dan menghilangkan rasa bosan. Sedangkan variabel
kesenangan memiliki nilai rata-rata paling tinggi
mendekati 4 dengan nilai standar deviasi 0.734 yang
mengindikasikan adanya persepsi terkait rasa senang saat
responden mengakses event secara virtual. Kemudian
variabel estetika memiliki nilai rata-rata 3.733 dan nilai
standar deviasi 0.714 yang menunjukkan adanya
ketertarikan responden dengan tampilan dan nilai seni
dalam event virtual. Sedangkan variabel niat berperilaku
memiliki nilai rata-rata 3.794 dan nilai standar deviasi
0.757 yang mengindikasikan bahwa responden memiliki
intensi yang cukup baik terhadap event virtual.

5. DISKUSI

Pertama, konsumen memiliki persepsi tentang event
virtual yang menyajikan penampilan serta hiburan yang
dapat menghilangkan rasa bosan bagi siapapun yang
menontonnya. Hal ini berkaitan dengan karakteristik event
virtual yang dibuat sedemikian rupa agar dapat
memberikan konten yang menghibur dan atraktif [16].
Selain itu, konten event virtual juga dapat menarik intensi
konsumen apabila dirancang dengan kredibilitas yang baik
dan juga disajikan secara interaktif [15]. Konten juga
merupakan hal pertama yang dipertimbangkan oleh
konsumen sebelum mereka memutuskan apakah mereka
akan mengikuti event atau tidak [26].

Kedua, konsumen memiliki persepsi terkait adanya
kesenangan yang dirasakan saat mereka menyaksikan
event dengan menggunakan sistem teknologi virtual. Hal
ini tidak terlepas dari kenyataannya bahwa sistem
teknologi virtual cenderung memberikan kesenangan dan
kegembiraan bagi siapapun yang menggunakannya [18].
Begitu juga dalam konteks event virtual, rasa senang dan
gembira tumbuh dalam benak konsumen karena mereka
dapat mengisi waktu luang mereka dengan mengakses
event secara virtual [19].

Ketiga, konsumen memiliki ketertarikan dengan aspek
seni yang ada dalam event virtual. Event yang
dilaksanakan secara virtual membuatnya memiliki
kekurangan, yaitu tidak adanya atmosfer dan euforia yang
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bisa dirasakan oleh konsumen seperti yang ada dalam
event yang dilaksanakan secara fisik [20]. Oleh karena itu,
aspek seni yang berkaitan dengan nilai estetika dalam
event virtual harus ditonjolkan untuk menutupi
kekurangan tersebut [8]. Aspek seni yang meliputi
permainan animasi, tampilan visual, dan juga komposisi
audio bisa dimasukkan ke dalam rancangan event virtual
yang akan dilaksanakan, sehingga intensi konsumen tetap
terjaga [9].

Terakhir, konsumen memiliki intensi yang cukup baik
terhadap keberadaan inovasi yang ada dalam event virtual.
Hal ini tidak terlepas dari halnya bahwa event virtual
menawarkan keuntungan yang lebih dan juga bisa
memberikan pengalaman yang berbeda bagi konsumen
[18, 19]. Keuntungan yang bisa didapatkan oleh
konsumen dari adanya inovasi dalam event virtual yaitu
berkaitan dengan fleksibilitas dan efisiensi, serta
pengalaman baru yang mungkin tidak akan didapatkan
oleh konsumen selain dari event virtual itu sendiri [12].

6. KESIMPULAN

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa konsumen memiliki persepsi yang cukup baik
terhadap event virtual. Konsumen memiliki preferensi
terhadap event virtual yang menghibur, interaktif,
memiliki kredibilitas, dan tentunya dapat menghilangkan
rasa bosan. Konsumen juga memiliki keinginan untuk
merasakan kesenangan dan kegembiraan saat mereka
menyaksikan event yang menjadi preferensi mereka
dengan menggunakan sistem teknologi virtual. Selain itu,
konsumen juga sangat menikmati dan mengapresiasi nilai
seni dalam event virtual yang meliputi permainan animasi,
tampilan visual, dan juga komposisi audio. Pada akhirnya,
konsumen juga memiliki intensi berperilaku positif yang
mengindikasikan bahwa mereka menerima keberadaan
inovasi yang ada dalam event virtual dan mereka memiliki
niat untuk berpartisipasi dalam event virtual di waktu
yang akan datang.

7. IMPLIKASI MANAJERIAL

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hiburan,
kesenangan, dan estetika masing-masing memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap niat berperilaku
konsumen terhadap event virtual. Berdasarkan hasil
penelitian ini, industri event dapat mengembangkan
inovasi event virtual dengan merancang konsep yang
menghibur dan atraktif. Konsep tersebut juga dapat
dirancang dengan terlebih dahulu mencari tahu preferensi
konten event virtual seperti apa yang sedang diminati oleh
konsumen. Beberapa konten event virtual yang sudah
banyak diminati contohnya seperti turnamen e-sport,
pertunjukkan musik, pameran, dan seminar. Selain dari
pemilihan konten yang menghibur dan atraktif,
penyampaian konten juga harus dilakukan secara
interaktif. Meskipun dalam pelaksanaan event virtual
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penonton tidak hadir secara langsung, tidak ada salahnya
jika kita tetap membuat mereka merasa terlibat langsung
dalam event virtual dengan adanya konsep yang interaktif.
Sesi pembuka dengan menyapa penonton, ice breaking
saat jeda antara sesi, dan bahkan bisa juga dengan
memberikan kesempatan bagi penonton untuk berinteraksi
dengan tamu acara yang kemungkinan adalah idola
mereka. Selain itu, konsep mengenai tampilan dalam
event virtual juga harus diperhatikan. Rancangan dekorasi
virtual, pergerakan animasi, dan komposisi audio bisa
menumbuhkan apresiasi yang tinggi dari penonton.
Dengan adanya implikasi ini, event virtual diharapkan
bisa dikembangkan oleh industri event secara
berkelanjutan dan tentunya bisa memberikan pengalaman
event yang lebih baik lagi dibandingkan yang sudah ada.
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