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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

 

Salah satu industri di dunia yang mengalami perkembangan paling pesat adalah 

industri pariwisata (Yakup, A. P. ,2019) sama  halnya dengan di Indonesia. 

Pariwisata adalah satu dari lima sektor yang saat ini menjadi program prioritas 

pembangunan dan penghasil devisa utama bagi Indonesia.  Undang-Undang Nomor 

10 Tahun 2009, tentang Kepariwisataan diarahkan pada pengembangan objek 

wisata, meliputi peningkatan pengembangan objek wisata, pendayagunaan sumber 

dan potensi kepariwisataan nasional menjadi kegiatan ekonomi yang dapat 

diandalkan untuk memperbesar penerimaan devisa, memperluas dan pemerataan 

kesempatan berusaha. Disamping perlunya peningkatan promosi dan pemasaran 

pariwisata serta peningkatan pendidikan dan pelatihan pariwisata, penyediaan 

sarana-prasarana di lokasi objek wisata dan kelancaran pelayanan penyelenggaraan 

pariwisata. 
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  Pada dasarnya daya tarik wisata juga dapat  dikelompokan menjadi 3 bagian 

berdasarkan pada jenis dan temanya sebagai berikut ( Sunaryo,2013) : 

a) daya tarik wisata alam 

b) daya tarik wisata budaya 

c) daya tarik wisata minat khusus 

  

Berbagai jenis atraksi dan daya tarik wisata diatas memiliki  kedudukan yang 

cukup penting baik pada posisi  produk wisata, dan dalam point paling penting dapat 

menarik wisatawan untuk mengunjunginya. 

Rencana utama  Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif  Indonesia 

menyatakan target Kemenparekraf  untuk meningkatkan Kontribusi Pariwisata 

terhadap Produk Domestik Bruto. Sektor Pariwisata sendiri  berkontribusi sekitar 

4,25% terhadap Pertumbuhan Domestik Bruto (PDB) di tahun 2015  dengan 

penyerapan tenaga kerja mencapai sekitar 11,8  juta orang di tahun 2015, naik 

dibandingkan tahun 2014 yang mencapai 9,7 juta orang. Di tahun  2016  Kontribusi 

Pariwisata di Indonesia mengalami penurunan yang tidak cukup besar sekitar 

4,13% terhadap Produk Domestik Bruto, begitu pula di tahun 2017 kontribusi 

semakin menurun ke angka 4,11%.Sampai pada tahun 2019 dan 2020 kontribusi 
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sektor pariwisata terhadap PDB juga semakin mengalami pergerakan yang 

fluktuatif yaitu di angka 4,5% di tahun 2019 dan 4,1 % di tahun 2020. 

 

(Sumber : https://www.bps.go.id.) 

Gambar 1.1 Kontribusi Pariwisata terhadap PDB tahun 2010-2020 

Faktor utama peningkatan dan penurunan kontribusi sektor pariwisata di 

Indonesia terhadap PDB  adalah  jumlah perjalanan wisatawan yang juga 

mengalami pergerakan tiap tahunnya. Badan Pusat Statistik Indonesia mencatat 

jumlah perjalanan wisatawan di tahun 2017 mencapai 270.882.003 orang yang 

melakukan kegiatan wisatanya dan terus mengalami peningkatan sampai tahun 

2019 mencapai 282.925.854 orang. 

https://www.bps.go.id/
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 (Sumber : https://www.bps.go.id.) 

Gambar 1.2 Jumlah Perjalanan Wisatawan Nusantara tahun 2017-2019 

Indonesia merupakan salah satu negara yang paling sering dikunjungi oleh 

wisatawan mancanegara.Dalam gelaran World Travel Market  di London tahun 

2021 Indonesia masuk 20 negara favorit yang sering dikunjungi wisatawan 

mancanegara versi Lonley Planet. Menyadari besarnya potensi sektor pariwisata 

bagi perekonomian Indonesia, yang memiliki potensi alam dan budaya yang luar 

biasa, khususnya Provinsi Bali, pemerintah pusat pun memberikan perhatian khusus 

kepada Bali karena telah banyak menyumbangkan devisa ke negara. Pemerintah 

Pusat dan Pemerintah Daerah mengeluarkan beberapa kebijakan untuk 

meningkatkan pembangunan pariwisata di Provinsi Bali guna semakin mampu 

meningkatkan angka kunjungan wisatawan domestik dan internasional, serta 

menjadikan Bali sebagai objek pariwisata paling favorit  berskala 

Internasional.Tercatat jumlah pengunjung domestik Bali tiap tahunnya terus 

mengalami peningkatan, namun berbeda halnya di tahun 2020-2021 karena terjadi 

https://www.bps.go.id/
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Pandemi Covid.Peningkatan kunjungan minat ke pulau Bali didominasi oleh 

wisatawan domestik.  

(Sumber : https://www.bps.go.id.) 

Gambar 1.3 Kunjungan wisatawan domestik ke Bali  per tahun 

(Sumber: https://www.kemenparekraf.go.id) 

Gambar 1.4  Kunjungan wisatawan domestik ke Bali berdasarkan usia 

https://www.bps.go.id/
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(Sumber : https://www.bps.go.id.) 

Gambar 1.5  Jumlah Penduduk Indonesia Berdasarkan Usia Tahun 2020 

Berdasarkan hasil sensus penduduk Indonesia yang dilakukan pada Februari – 

September 2020 tercatat jumlah penduduk generasi Z  mencapai 75,49 juta jiwa 

atau setara dengan 27,94%  dari total populasi penduduk di Indonesia . Sementara 

generasi X jumlahnya mencapai 58,65 juta jiwa atau setara dengan 21,88 % dari 

populasi penduduk Indonesia.  

https://www.bps.go.id/
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Kotler et. al. (2010) mengemukakan munculnya kelompok youth (anak muda), 

man  and woman (rumah tangga ), dan netizen (pengguna internet) sebagai 

konsumen yang potensial, termasuk dalam melakukan aktivitas wisata. Dalam salah 

satu kajian yang dilakukan oleh World Tourism Organization (UNWTO) 

perkembangan akan pencarian informasi terlihat jelas jika dahulu minat berkunjung 

ke sebuah destinasi wisata dipengaruhi informasi dari majalah, koran, tabloid, atau 

word of mouth (dari mulut ke mulut lewat testimoni), saat ini pencarian informasi 

tempat wisata ditengarai sudah dilakukan lewat produk-produk aplikatif teknologi 

informasi. Chowindra (2015) dalam kajian ilmiahnya  pada sejumlah generasi muda 

menyatakan generasi muda cenderung memiliki potensi lebih besar dalam 

melakukan giat wisata  karena antara lain generasi muda memiliki pergaulan lebih 

besar, pengetahuan mengenai tempat wisata lebih banyak, lebih aktif mencari 

informasi mengenai tempat-tempat wisata terbaru.  

Generasi X ini lahir pada saat orde baru sekitar tahun 1965-1980. Generasi ini 

terlahir pada masa gejolak dan transisi global seperti era Perang Dingin antara blok 

Barat dan blok Timur, Perang Vietnam dan Revolusi Tenteram yang menandakan 

jatuhnya tembok Berlin dan bersatunya Jerman Timur dan Barat. Tahun ketika 

generasi ini lahir, merupakan awal dari penggunaan PC (personal computer), video 

games, tv kabel, dan internet. Era ini disebut juga sebagai generasi sandwich karena 

berada diantara Generasi Baby Boomers dan Generasi Y.Generasi X memiliki 
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karakteristik Work Life Balance, Fokus pada kesuksesan pribadi, mampu 

beradaptasi dan banyak akal. (David Stillman dan Jonah Stillman , 2018) 

Generasi Z lahir dalam rentang waktu tahun 1996-2010. Generasi ini merupakan 

peralihan dimana kebudayaan lama mulai ditinggalkan dan zaman kecanggihan 

teknologi semakin tidak bisa dilepaskan. Beberapa diantara generasi ini merupakan 

keturunan dari Generasi X atau Y. Mereka memiliki kesamaan dengan Generasi Y, 

tapi mereka mampu mengaplikasikan semua kegiatan dalam satu waktu, seperti 

menggunakan ponsel, browsing dengan PC, dan mendengarkan musik 

menggunakan headset. Dikarenakan generasi Z tumbuh di era teknologi yang 

semakin berkembang, mereka memiliki karakteristik instan, keras kepala, suka 

tantangan dan gemar hal praktis. Generasi ini juga cenderung mengisi waktu 

luangnya dengan melakukan pencarian informasi lewat media sosial,bermain 

game,dan mayoritas seluruh kegiatan itu akan melibatkan internet sebagai 

modalnya. (Herther,2009, h. 16). Generasi X dan Z memiliki perbedaan usia yang 

cukup jauh sehingga profil dan karakteristik dari masing-masing generasi juga 

memiliki perbedaan yang mencolok. Generasi Y berada  di antara generasi X dan 

Z dimana pada usia di generasi Y tentu akan memiliki banyak persamaan dengan 

generasi X dan Z. Generasi Y yang berumur mendekati generasi X akan memiliki 

kecenderungan karakteristik yang tidak cukup berbeda, sama halnya dengan 

generasi Y yang berumur mendekati generasi Z. Maka dari itu pemilihan untuk 
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membandingkan generasi X dan Z akan memiliki jawaban yang lebih variatif 

karena memiliki perbedaan yang mencolok berdasarkan pada usia dari masing-

masing generasi. 

Karakteristik dari masing-masing generasi yang berbeda juga akan 

menghasilkan hasil keputusan pembelian yang berbeda pula. Menurut Alma, 

(2018), pengambilan keputusan pembelian merupakan proses kognitif yang 

dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti lingkungan, budaya, keluarga, dll. Hal 

tersebut akan membentuk sikap dalam diri individu kemudian melakukan 

pembelian. (Tjiptono, 2015:22) Keputusan pembelian merupakan salah satu bagian 

dari perilaku konsumen. Perilaku konsumen merupakan tindakan yang secara 

langsung terlibat dalam usaha memperoleh, menentukan produk dan jasa, termasuk 

proses pengambilan keputusan yang mendahului dan mengikuti tindakan tersebut. 

Menurut Assauri (2015: 139) keputusan pembelian yang dilakukan oleh konsumen 

dipengaruhi pula oleh kebiasaan. Dalam kebiasaan pembelian mencakup kapan 

waktunya pembelian dilakukan, dalam jumlah berapa pembelian tersebut 

dilaksanakan, dan dimana pembelian tersebut dilakukan Menurut Kotler et al. 

(2008), ada beberapa tahap dalam proses keputusan berkunjung seperti: Identifikasi 

kebutuhan, Pencarian informasi, Evaluasi alternatif, Keputusan pembelian, dan 

Perilaku pasca pembelian.  
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Kelangsungan industri pariwisata juga tidak lepas dari peran wisatawan itu 

sendiri dari berbagai sikap dan perilaku yang dilakukan. Di era modern ini industri 

pariwisata juga perlu melakukan penyesuaian strategi untuk lebih menarik para 

wisatawan dari tiap lintas generasi. Penelitian ini menjadi penting untuk dilakukan 

karena hasil dari penelitian ini dapat membantu mengidentifikasi bagaimana 

perbedaan karakteristik dan perilaku wisatawan pada generasi tertentu.Dari hasil 

proses identifikasi  karakteristik dan proses pengambilan keputusan berwisata pada 

wisatawan tiap lintas generasi,maka dapat disusun strategi pembuatan program 

yang dapat memenuhi kebutuhan dan keinginan wisatawan. 

Dari latar belakang masalah diatas, penulis ingin melakukan penelitian tentang 

perbedaan proses keputusan berwisata pada wisatawan generasi X dan yang 

berkunjung ke Bali mulai  dari tahapan proses identifikasi kebutuhan berwisata   

sampai dengan perilaku pasca berwisata. Berdasarkan paparan diatas maka dari itu 

penulis akan membuat penelitian dengan judul:  

STUDI KOMPARASI PROSES PENGAMBILAN KEPUTUSAN 

BERWISATA ANTARA GENERASI X DAN GENERASI Z 

STUDI PADA WISATAWAN YANG BERKUNJUNG KE BALI 
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1.2 Rumusan Masalah 

 

 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dikemukakan sebelumnya, permasalahan 

yang  muncul adalah apa saja  perbedaan proses keputusan berwisata pada  

wisatawan  generasi X dan generasi Z yang pernah berkunjung ke Bali. Maka dari 

itu, dapat ditarik beberapa pertanyaan penelitian antara lain : 

1. Bagaimana identifikasi  kebutuhan dilakukan oleh masing-masing generasi X 

dan Z  yang pernah berkunjung ke Bali? 

2. Bagaimana pencarian informasi yang dilakukan oleh masing-masing generasi 

X dan Z yang pernah berkunjung ke Bali? 

3. Bagaimana evaluasi alternatif yang dilakukan oleh masing-masing generasi 

X dan Z yang pernah berkunjung ke Bali? 

4. Bagaimana keputusan berwisata yang dilakukan oleh masing-masing 

generasi X dan Z yang pernah berkunjung ke Bali? 

5. Bagaimana perilaku pasca berwisata pada generasi X dan Z yang pernah 

berkunjung ke Bali ? 

6. Bagaimana perbedaan pada masing- masing tahapan proses keputusan 

berwisata antara generasi X dan Z yang pernah berkunjung ke Bali? 
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1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

 

 

Berdasarkan perumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian adalah: 

1. Untuk mengetahui tahap identifikasi kebutuhan berwisata antara generasi X 

dan generasi  Z yang pernah berkunjung ke Bali. 

2. Untuk mengetahui tahap pencarian informasi produk atau destinasi wisata 

yang dilakukan oleh  generasi X dan Z yang pernah berkunjung ke Bali. 

3. Untuk mengetahui tahap evaluasi alternatif yang dilakukan oleh generasi X 

dan Z yang pernah berkunjung ke Bali. 

4. Untuk mengetahui tahap keputusan berwisata yang dilakukan oleh generasi 

X dan  Z yang pernah berkunjung ke Bali. 

5. Untuk mengetahui perilaku pasca berwisata yang pada masing-masing 

generasi X dan Z yang pernah berkunjung ke Bali. 

6. Untuk mengetahui perbedaan pada masing-masing tahapan proses keputusan 

berwisata antara generasi X dan Z yang pernah berkunjung ke Bali. 
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Seluruh pembahasan dan hasil dari penelitian diharapkan dapat bermanfaat 

antara lain : 

Bagi Pengelola tempat wisata  

1. Memberikan bahan informasi dan pertimbangan untuk perencanaan 

pengembangan daya tarik pada sebuah objek atau destinasi wisata. 

2. Memberikan alternatif strategi untuk pengembangan pada sebuah objek atau 

destinasi wisata. 

Bagi Peneliti lain 

1. Memberikan referensi untuk penelitian yang akan dilakukan peneliti lain  
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