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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Industri berkembang dari satu ke era yang lain. Diawali dari era yang 

ditandai dengan revolusi industri 1.0 ketika mesin uap ditemukan yang 

menyebabkan mekanisme proses industri terdorong. Era kedua ditandai 

dengan revolusi industri 2.0 ketika muncul mesin bertenaga listrik dan 

lahirlah konsep produksi massal serta standarisasi industri. Berlanjut pada 

revolusi industri 3.0 dimana sistem komputerisasi lahir sehingga industri 

dapat menerapkan teknologi informasi dan elektronika sebagai dasar otomasi 

produksi dan kustomisasi. Saat ini, industri sudah berada pada tahap revolusi 

industri 4.0 dimana teknologi internet berkembang pesat dan mampu 

mengintegrasikan dunia maya dengan dunia nyata. 

Pada setiap tahap pergantian era industri terjadi fenomena revolusi 

dimana perubahan terjadi dengan cukup cepat. Perubahan yang cukup cepat 

ini selalu menghadirkan disruption atau disrupsi/gangguan sesuai dengan 

konteks eranya masing-masing. Era industri 4.0 menghadirkan teknologi 

internet yang menjadi peluang baru sekaligus menjadi disrupsi bagi industri 

yang tidak mampu menyesuaikan diri. World Economic Forum menyebukan 

bahwa disrupsi berdampak besar akibat berpindahnya pelanggan ke industri 

yang lain. 
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Industri yang mampu menyesuaikan diri dengan era industri 4.0 bisa 

disebut melahirkan produk hasil disrupsi. Rhenald Kasali, guru besar Fakultas 

Ekonomi dan Bisnis Universitas Indonesia menyebutkan bahwa salah satu 

ciri produknya adalah harus mudah diakses oleh pengguna. Sebut saja industri 

perbankan yang mulai menginisiasi aplikasi m-banking yang menggantikan 

fungsi teller di bank sebagai layanan yang akan memudahkan pengguna. Pun 

industri ritel yang berpindah ruang menjadi e-commerce atau toko online 

yang menawarkan kemudahan pengguna untuk berbelanja dibanding harus 

pergi ke toko-toko ritel fisik yang mulai ditinggalkan. 

Pakar dari sekolah bisnis IMD merespon fenomena ini dan menerbitkan 

sebuah buku yang berjudul “Digital Vortex”. Digital vortex menganalogikan 

proses transformasi berbagai industri di era ini yang akan masuk dalam 

sebuah pusaran digital. Berbagai industri secara berurutan akan masuk ke 

dalam pusaran digital, dimana ketika industri tersebut sudah masuk dalam 

pusaran maka industri tersebut akan meninggalkan cara lama dan menjadi 

digital sepenuhnya. 
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Gambar 1.1 Gambaran Digital Vortex (Pusaran Digital) 

 

(Sumber: Global Center for Digital Business Transformation, 2015) 

Digital vortex diawali dari disrupsi digital yang berpotensi 

menggulingkan para pemegang saham lama dan membentuk sebuah pasar 

yang lebih cepat. IMD Business School bersama Cisco kemudian 

menginisiasi Global Center for Digital Business Transformation yang secara 

khusus meneliti pergerakan transformasi digital untuk menciptakan peluang 

bagi para eksekutif dalam berinovasi sesuai dengan model yang cocok dengan 

era digital. 941 pemimpin bisnis dari 12 industri disurvei untuk menjawab 

tantangan ini. 

Hasilnya, empat dari 10 industri yang menguasai pasar akan tergeser 

akibat adanya disrupsi digital. Hasil survei ini memunculkan temuan berupa 

potensi gangguan dan kesiapan adaptasi yang meresahakan bagi para 
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pemegang saham. Jenis-jenis industri kemudian diurutkan dari yang paling 

rentan terhadapa disrupsi digital dan digambarkan menjadi sebuah pusaran 

digital (digital vortex). 

Para eksekutif dari 12 industri diminta untuk memperkirakan 

kemungkinan gangguan dengan basis empat variabel: investasi, waktu, dan 

dampak. Hasilnya, industri yang paling banyak mengalami disrupsi atau yang 

paling dekat dengan pusaran adalah industri teknologi dan yang paling sedikit 

mengalami disrupsi atau yang paling jauh dengan pusaran adalah industri 

farmasi. Urutan ini sekaligus akan membantu industri dalam mengevaluasi 

proses yang mereka jalankan.  

Penelitian dalam karya tulis ini akan membahas mengenai transformasi 

digital pada industri pendidikan, dimana dalam digital vortex industri ini 

berada pada urutan ke enam. Industri pendidikan masuk dalam urutan dengan 

merebaknya Massive Open Online Courses MOOCs), yaitu bentuk baru cara 

belajar yang lebih mudah dibandingkan dengan industri pendidikan 

konvensional. MOOCs memberikan tawaran kemudahan belajar dan dengan 

biaya yang murah. Selain itu, pengalaman belajar juga akan lebih terbuka 

sehingga pengguna akan lebih banyak mendapat pengetahuan sesuai dengan 

yang dibutuhkan. 

Dalam jurnal “An empirical study on the online learning experience of 

MOOCs: Indian student’s perspective” disebutkan bahwa evelusi teknologi 

berbasis internet mempengaruhi semua aspek kehidupan sehari-hari, 
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termasuk dalam pendidikan. Hal ini memicu perubahan dalam proses belajar 

mengajar. Selain itu, ruang kelas fisik akan kehilangan dominasinya sebagai 

satu-satunya tempat pembelajaran (Nguyen, 2015). 

Industri pendidikan yang akan dibahas dalam karya tulis transformasi 

digital ini berfokus pada Universitas Multimedia Nusantara (UMN) sebagai 

salah perguruan tinggi yang mengalami tantangan dalam bertransformasi 

secara digital. Berada di bawah payung Kompas Gramedia, UMN pada 25 

November 2005 mendapat izin Menteri Pendidikan Nasional RI untuk 

beroperasi di bawah naungan Yayasan Multimedia Nusantara.  

UMN juga menjadi universitas yang mengangkat isu kebaruan 

teknologi. Pada 3 September 2007, kuliah perdana angkatan pertama 

dilaksanakan dengan mengangkat tema “Pengembangan SUmber Daya 

Manusia Menyongsong ICT” dan mendatangakn tamu-tamu penting, 

diantaranya Prof. Dr. Ir. Mohamad Nuh (Menteri Komunikasi dan Informasi), 

Dr (Hc) Jacob Oetama (Pendiri Kompas Gramedia), Roy Suryo (Pakar 

Telematika), dan Dra. Puspita Zorawar, M. Psi (Pakar Komunikasi dan 

Psikologi). 

Berdasarkan visi dan misinya, UMN berkomitmen untuk menjadi 

perguruan tinggi unggulan di bidang ICT, baik di tingkat nasional maupun 

internasional. UMN juga berkomitmen menghasilkan lulusan berwawasan 

internasional dan berkompetensi tinggi di bidangnya yang disertai jiwa 

wirausaha serta berbudi pekerti luhur.  
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“ICT adalah salah satu teknologi yang membawa perubahan besar 

dalam kehidupan manusia dan telah masuk ke dalam setiap sendi kehidupan. 

ICT adalah teknologi masa kini dan masa depan,” ungkapan Ninok leksono, 

Rektor UMN. 

Hal ini sejalan dengan Rencana Strategis 2020-2024 Lembaga Layanan 

Pendidikan Tinggi (LLDIKTI) wilayah III, Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan; dimana agenda optimalisasi angka partisipasi pendidikan 

adalah dengan meningkatkan mutu dan memperluas layanan pendidikan jarak 

jauh berbasis teknologi, salah satunya dengan memperkuat universitas 

terbuka sebagai platform pembelajaran pendidikan tinggi jarak jauh. Dengan 

kata lain, secara resmi pula LLDIKTI sebagai representasi pendidikan tinggi 

di Indonesia juga sedang menyiapkan dunia pendidikan Indonesia ke arah 

pendidikan masa depan yang melibatkan teknologi. 

Terus berinovasi, UMN menginisiasi berbagai agenda pendidikan yang 

sejalan dengan perkembangan teknologi. Gedung dengan konsep kebaruan 

teknologi serta ramah lingkungan dibangun; sistem pembelajaran elektronik 

berupa e-learning terus dikembangkan; mengembangkan jurusan berbasis 

Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) bernama UMN Digital Learning; menginisiasi 

jurusan Magister Manajemen Teknologi; melengkapi fasilitas berbasis 

teknologi yang bisa diakses mahasiswa secara gratis; dan berbagai inovasi 

lain yang sejalan dengan perkembangan zaman dalam berbagai aspek yang 

terus berubah. 
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Terlepas dari proses inovasi, UMN sebagai sebuah industri berbasis 

institusi pendidikan juga harus bersaing dengan institusi pendidikan lain. 

Divisi marketing menjadi garda depan dalam proses kontestasi ini. Seiring 

dengan proses-proses kontestasi, divisi marketing juga harus melakukan 

inovasi teknologi dalam mengelola proses bisnisnya. 

Divisi marketing UMN bekerja dengan salah satu strategi yang 

memanfaatkan ruang fisik gedung UMN. Gedung UMN dengan seluruh 

fasilitas dan konsep yang membuatnya menjadi gedung ikonik menjadi nilai 

tawar. Maka, selama bertahun-tahun strategi campus tour dengan 

mendatangkan calon mahasiswa ke UMN menjadi langkah akuisisi yang 

efektif. Pelajar dari SMA di datangkan ke UMN untuk mengikuti campus tour 

sebagai pengenalan terhadap fasilitas yang ada di UMN. 

Namun, pandemi Covid 19 menutup akses-akses terhadap perjumpaan 

secara fisik termasuk pada dunia pendidikan. Semua pelajar di berbagai level 

tidak lagi datang ke sekolah atau ke kampus, mereka harus menyesuaikan diri 

dengan belajar dari rumah secara daring. Hal ini juga berdampak di UMN 

termasuk di divisi marketing yang harus mencari cara dalam mengenalkan 

kampus UMN kepada para pelajar SMA yang tidak bisa bepergian.  

Strategi digital event marketing kemudian diinisiasi dengan melakukan 

campus tour melalui aplikasi zoom dimana operator akan berputar-putar di 

gedung UMN dengan membawa kamera untuk ditunjukkan kepada peserta. 

Namun, cara ini sebetulnya belum menggantikan proses campus tour sebagai 
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mana mestinya. Peserta hanya bisa aktif berinteraksi dengan bertanya, tak lagi 

bisa aktif berjalan, melihat berbagai fasilitas sesuai yang diinginkan, dan lain 

sebagainya. Seperti yang sudah disampaikan sebelumnya, ruang fisik 

kemudian kehilangan dominasinya. Campus tour melalui aplikasi zoom tidak 

sepenuhnya berhasil meraih atensi peserta yang juga berdampak pada sulitnya 

divisi marketing dalam mengakuisisi calon mahasiswa. 

Maka, dalam strategi yang sama pula, diperlukan sebuah platform 

digital yang bisa memberikan pengalaman pengguna yang maksimal dalam 

mengenalkan gedung, fasilitas, dan berbagai nilai tawar yang ada di UMN. 

Karya tulis ini akan membahas tranformasi digital di divisi marketing UMN 

dalam menerapkan digital event marketing dengan strategi gamification. 

Strategi ini diharapkan mampu memberikan pengalaman digital campus tour 

yang mendekati pengalaman campus tour yang biasa dilakukan di UMN. 

 

1.2 Karakteristik Industri 

Industri pendidikan tinggi diharapkan dapat merangsang kelahiran 

wirausaha baru dengan memberikan kegiatan kewirausahaan sebagai 

intervensi pendidikan (Aldrich dan Yang, 2014; Anderson et al., EC, 2004; 

2006. 2008; Gibb, 2012; Ertuna dan Gurel, 2011; Katz; Muda, 2014). Hal ini 

tentu menjadi sebuah representasi dimana industri pendidikan terutama 

perguruan tinggi akan diharapkan lapisan masyarakat untuk bisa menginisiasi 

kewirausahaan. Kewirausahaan pada akhirnya akan memberikan peluang 



19 

 

lapangan kerja bagi lapisan masyarakat yang secara formal tidak mengenyam 

pendidikan tinggi. 

Maka, industri pendidikan tinggi bisa diibaratkan sebagai sebuah pabrik 

yang akan memberikan nilai tambah bagi manusia untuk bisa mendapat nilai 

jual yang lebih tinggi. Nilai jual yang lebih tinggi ini akan menjadi patokan 

dalam meningkatkan taraf hidup seseorang. Seseorang akan diberikan 

pengetahuan lebih melalui lembaga-lembaga pendidikan sehingga lembaga 

pendidikan akan menjadi sebuah industri yang diharapkan banyak orang, atau 

dengan kata lain memiliki pangsa pasar yang akan terus dibutuhkan. 

Seiring peluang besar, industri pendidikan juga akan mengalami 

persaingan yang ketat pula. Dalam jurnal “Two Decades of International 

Branch Campus Development, 2000-2020” disebutkan bahwa beberapa 

International Branch Campus (IBC) gagal dalam mencapai target perekrutan 

mahasiswa termasuk target keuangan, sementara yang lain bisa berhasil. 

Seringkali, target mereka berpindah ke kampus baru yang lebih besar dan 

dibangun secara khusus. Apabila diasumsikan bahwa kampus bisa memenuhi 

pasokan permintaan akan kebutuhan produk, hal ini memungkinkan IBC akan 

bertahan. Dengan kata lain, IBC akan bisa bertahan dengan memberikan 

manfaat pada setiap kelompok kepentingan utamanya yakni pelajar, institusi, 

dan juga pemerintah. 
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Tabel 1.1 

Statistik perguruan Tinggi Indonesia tahun 2016 - 2018 

Tahun Jumlah Universitas Negri Jumlah Universitas Swasta 

2016 122 3.153 

2017 122 3.164 

2018 122 3.171 

(Sumber: Kementerian Riset Teknologi dan Pendidikan Tinggi (2016-2018)) 

Dalam kurun waktu tiga tahun, jumlah universitas swasta terus 

bertambah. Hal ini menunjukkan bahwa adanya peluang yang besar di 

industri pendidikan tinggi di Indonesia.  

Peluang dalam industri pendidikan memang besar, namun seiring 

peluang yang besar itu pula muncul persaingan yang ketat. Ancaman suatu 

industri pendidikan datang dari industri pendidikan yang lain serta 

perkembangan zaman. Pelaku industri berlomba-lomba mendapatkan 

pengakuan dalam rupa akreditasi yang menjadi bekal dalam kontestasi 

mengakuisisi calon mahasiswa. Profil alumni, fasilitas kampus, kemudahan 

belajar, kesesuaian dengan perkembangan teknologi menjadi strategi sebuah 

kampus dalam memenuhi kebutuhan pencapaian target. 

Kontestasi ini menjadi agenda penting bagi divisi marketing sebagai 

garda depan. Perubahan ruang kontestasi yang sebelumnya dilakukan dengan 

cara offline dan kini terpaksa berubah menjadi online pun penjadi satu catatan 

penting untuk melakukan strategi transformasi digital. Tanpa harus 

meninggalkan strategi offline yang sudah efektif berjalan, dual 



21 

 

transformation antara offline dan online bisa terus dieksplorasi dalam usaha 

memenangkan proses kontestasi yang terjadi di lapangan. 

 

1.3 Konteks Transformasi Digital Secara Umum 

Universitas Multimedia Nusantara melakukan berbagai bentuk 

transformasi untuk terus bisa menyesuaikan diri dengan kondisi. Dari sisi 

akademik misalnya, UMN membangun e-learning-nya sendiri yang 

digunakan oleh seluruh mahasiswa untuk menggantikan sistem penugasan, 

penilaian, hingga distribusi soal ujian yang sebelumnya dilakukan secara 

manual. Tak hanya itu, UMN juga membuat jurusan-jurusan yang merespon 

tantangan zaman, seperti Program Pembelajaran Jarak Jauh, UMN Digital 

Learing (UDL) dan program pascasarjana Magister Manajemen yang fokus 

pada pengelolaan teknologi: Magister Manajemen Teknologi (MMT). 

Jurusan-jurusan yang ada di UMN pun sejak awal dibuat untuk memenuhi 

kebutuhan industri multiplatform di masa depan dengan berpegang pada 

takeline UMN, “Ezcellent Career begins with Excellent Education”.  

Tak hanya di bagian akademik, transformasi juga berkembang di 

bagian-bagian yang lain termasuk di divisi marketing. Divisi yang menjadi 

garda depan dalam berkontestasi merebutkan calon mahasiswa dengan 

universitas lain ini banyak mengeksplorasi kelebihan-kelebihan UMN seperti 

gedung yang ikonik dan hemat energi serta fasilitas multimedia yang lengkap. 
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Maka, campus tour untuk calon mahasiswa akan selalu difasilitasi melalui 

komunitas yang khusus dibuat, yakni Campus Visit.  

Campus Visit berisi mahasiswa aktif yang akan melayani campus tour 

bagi calon mahasiswa. Program ini berada dalam koordinasi divisi marketing 

bagaian pengelolaan event. Calon mahasiswa akan difasilitasi sedemikian 

rupa untuk datang dan melihat langsung berbagai fasilitas yang ada di UMN. 

Di sinilah letak proses akuisisi calon mahasiswa menjadi mahasiswa yang 

bisa dibilang efektif. 

Melihat proses tersebut, transformasi digital untuk proses campus tour 

muncul. Proses berjalan berkeliling kampus melihat fasilitas kampus bisa 

difasilitasi layaknya proses administratif perkuliahan yang berpindah ke e-

learning. Transformasi ini dilakukan dengan menciptakan sebuah aplikasi 

berbasis smartphone yang bisa diakses kapanpun dan dimanapun serta 

dengan pengalaman yang interaktif bagi pengguna yang ingin berkeliling di 

dalam gedung UMN secara virtual. Demi memberikan pengalaman yang 

interaktif bagi pengguna, aplikasi ini akan berbentuk gamifikasi pada campus 

tour.  

Gamifikasi campus tour ini akan menjebatani pertemuan-pertemuan 

yang tidak bisa dilakukan secara fisik. Tak hanya memfasilitasi pertemuan 

secara daring, harapannya aplikasi ini sekaligus bisa dikembangkan menjadi 

media branding UMN maupun sebagai pintu masuk pengelolaan big data 

untuk berbagai kebutuhan manajemen.  
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Konsep gamifikasi campus tour semacam ini bukan yang inisiatif 

transformasi digital pertama. Curtin University di Australia sudah 

menginisiasi konsep gamifikasi campus tour semacam ini dengan nama 

Curtin Virtual Explorer. Aplikasi ini memposisikan pengguna sebagai 

pemain game yang bisa memilih karakter/avatar yang akan dijadikan obyek 

di dalam aplikasi yang nantinya bisa dikendalikan untuk berkeliling kampus 

Curtin University. UMN dengan segala keunikan gedung dan fasilitas fisik 

yang dimiliki menjadi modal awal yang kuat untuk dieksplorasi sebagai latar 

dalam sebuah permainan digital seperti yang Curtin University miliki. 

 

1.4 Peluang dan Manfaat Transformasi Digital  

Divisi marketing sebuah universitas bekerja dengan mengejar target 

pencapaian mahasiswa yang masuk, termasuk di UMN. Divisi marketing 

menerapkan berbagai strategi untuk mencapai target tersebut, mulai dari 

menghadirkan calon mahasiswa ke UMN hingga mendatangi calon 

mahasiswa ke kota dan atau sekolah asal mereka. Cara ini selalu menjadi 

primadona dalam strategi akuisisi calon mahasiswa. 

Kondisi pandemi yang memaksa keterbatasan pertemuan fisik 

menyebabkan strategi primadona marketing bahkan tidak bekerja. Namun, 

kondisi pandemi sekaligus merupakan momentum yang tepat untuk mulai 

menginisiasi sebuah ruang digital yang bisa menjembatani komunikasi antara 

marketing UMN dengan para calon mahasiswa. Hal ini sekaligus 
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representatif perguruan tinggi yang menjawab tantangan zaman dengan 

bertransformasi secara digital. Maka, transformasi digital dari strategi offline 

event marketing menuju online event marketing dengan gamifikasi pada 

campus tour menjadi peluang bagi UMN. 

Transformasi digital dalam memaksimalkan fungsi event marketing 

UMN secara daring akan memberikan peluang besar untuk menjaring lebih 

banyak calon mahasiswa yang akan masuk. Peran media sosial serta 

pemanfaatan fitur-fitur aplikasi pertemuan daring, gamifikasi campus tour 

akan bekerja lebih efektif. Kuncinya berada pada pemanfaatan teknologi 

digital secara maksimal dalam melaksanakan strategi online event marketing 

ini. 

Gambar 1.2 

Bagan Proses Kerja Divisi Marketing 

 

(Sumber: Penulis (2021)) 

Divisi marketing bekerja diawali dengan proses presentasi ke calon 

mahasiswa melalui jalur sekolah maupun edufair yang langsung dilaksanakan 
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oleh Education Consultant (EC), yakni karyawan yang mengambil peran 

sales. Selain EC, terdapat bagian yang mengambil peran untuk melakukan 

agenda soft selling, mulai dari membuat event marketing, menjalankan iklan, 

promo digital dan maupun promo non digital, yakni bagian Marketing 

Communication (Marcomm). Tujuannya termasuk untuk branding. Baik EC 

maupun Marcomm memiliki tujuan lebih lanjut untuk mendapatkan angka 

pendaftar yang akan mengikuti tes masuk UMN. 

Gamifikasi event marketing diharapkan menjadi satu platform yang 

bisa bekerja memenuhi peran EC maupun marcomm. Gamifikasi ini mampu 

memerankan fungsi-fungsi presentasi, event marketing, iklan, hingga promo 

digital. Platform ini juga disiapkan untuk menjadi sebuah wadah yang mampu 

mengelola data pengguna, yang bisa dikelola sebagai jalur branding UMN 

dan menyebarluaskan keberadaan UMN di masyarakat. 

Tabel 1.2 

Data pengguna internet penduduk Indonesia 

Tahun Pengguna 

Internet 

Umur 

0-14 tahun 15-64 tahun 65 tahun + 

2018 95,2 juta 66,3 juta 181,3 juta 16,6 juta 

2019 107,2 juta 66,2 juta 183,4 juta 17,4 juta 

2020 119,4 juta 66,1 juta 185,3 juta 18,2 juta 

(Sumber: Badan Pusat Statistika Nasional (2017-2020)) 

Jumlah pengguna internet yang terus bertambah sekaligus menjadi 

alasan perlu dilakukannya Digital Transformation Project ini. Segmen UMN 
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berada di usia 15-64 tahun dan data menunjukkan bahwa ada penambahan 

jumlah pengguna internet di segmen ini. Data ini menjadi peluang bagi UMN 

terutama divisi marketing untuk melakukan inisiatif digital, termasuk pada 

gamifikasi Online Event Marketing UMN. 

 

1.5 Ancaman dan Tantangan Transformasi Digital 

Dalam jurnal “Recognizing events 4.0: the digital maturity of events” 

disebutkan bahwa keterlibatan teknologi pada sebuah events akan 

mendelegasikan pengetahuan pada sebuah tingkat pengalaman yang berbeda. 

Hal ini seiring dengan berbagai perubahan sosial dan teknologi yang cepat. 

Dengan berbagai variasi perkembangan sarana teknologi, industri akan 

bergerak dengan cepat dan berkembang semakin cerdas. Hubungan industri 

dengan konsumen akan melalui jembatan yaitu teknologi, termasuk pada 

proses pelaksanaan events. 

Revolusi telah tiga kali lipat membawa peningkatan pada kepemilikan 

teknologi ponsel pintar yang berdampak pada penggunaan media sosial yang 

semakin masif digunakan masyarakat. Pengalaman berjejaring antar orang 

bergerak dengan sangat cepat, meskipun seringkali terjadi perlawanan, 

teknolgi digital akan terus menembus ruang-ruang festival dan events keliling 

dunia (Van Winkle et al, 2018). 

Berangkat dari kondisi tersebut, transformasi digital ini akan 

mengancam peran-peran yang tidak mampu menyesuaikan diri dengan 
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kebutuhan transformasi yang ada. Tak hanya mengancam, transformasi 

inipun juga akan terancam oleh perlawanan dari pandangan-pandangan yang 

berbeda.  

Potensi ancaman menjadi bentuk tantangan untuk mengintegrasikan 

berbagai pandangan di dalam manajemen UMN sendiri. Berbagai peran akan 

memiliki berbagai kepentingan pula, berbagai perbedaan inilah yang perlu 

disatukan agar transformasi bisa berjalan dengan baik. Kesadaran untuk 

menyesuaikan diri perlu dibangun dan menjadi kunci dalam melakukan 

perubahan. 

Menjadi tantangan untuk secara bersama meyakini dan memahami 

bahwa industri 4.0 merupakan metafora digitalisasi industri. Industri secara 

keseluruhan menjadi semakin didorong oleh sistem dan data digital yang 

terhubung dengan internet, yang berarti dunia nyata dan virtual akan semakin 

cerdas untuk tumbuh bersama (BMBF, 2018). 

Aplikasi digital bahkan telah berdampak pada sektor pariwisata, 

sehingga memunculkan ‘tourism 4.0’ (Korze, 2019; Boes et al, 2016). 

Semakin terbayang, dunia pariwisata yang amat mengandalkan kehadiran 

fisik, kini mampu berrevolusi menjadi digital dengan memanfaatkan proses 

big data dari wisatawan dan dari kecerdasan buatan, internet, robotika, 

internet of things, dan komputasi cloud. Hal ini menandakan adanya proses 

pengoptimalan sumber daya melalui penggunaan teknologi canggih (Gretzel 

et al, 2015). Industri pariwisata sudah berrevolusi, maka strategi event 
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marketing yang dalam hal ini adalah campus tour juga perlu diredefinisi 

untuk menemukan bentuk baru yang lebih mudah diakses pengguna. 

 

 

  




