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Abstract

This research investigates the marketing mix strategy (7Ps) implemented by AeroXSpaeenture Bali, a
technologybasedAdventuretourism attraction. The study was driven by the growing interest in innovative tourism
experiences and the need for effective marketing strategies in this niche sector. A qualitative descriptive approach
was adopted, involving data collection through 4depth interviews, observations, and documentation. The 7P
framework Product, Price, Place Promotion, People Physical evidenceand Processwas used to evaluate the
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and physical evidencaligned with its futuristic and educational themes. It has strategically selected its location and
demonstrated strong human resources and thematic branding. However, the research identifies challenges in pricing
strategy, digital promotional reach, and serviceprocess consistency. These aspects have implications for the
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marketing mix has been generally we#lxecuted, continuous improvement is required in specific elements to
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. PENDAHULUAN

Pada dekade terakhir, industri pariwisata
global mengalami disrupsi signifikan akibat revolusi
teknologi digital yang mengubah interaksi antara
wisatawan, penyedia layanan, dan destinasi(Happ
dan IvancséHorvath, 2018; Gossling, 202Q)
Transformasi digital dalam sektor pariwisata bukan
hanya berpengaruh pada sistem promosi dan
reservasi, tetapi juga pada bentuk dan cara
pengalaman wisata dikonstruksi serta dikonsumsi.
Wisatawan masa kini cenderung lebih aktif, kritis,
dan selektif dalam memilih destinasi wisata, serta
sangat terpengaruh oleh konten digital, ulasan daring,
dan pengalaman berbasis teknologi. Tren ini
ditunjukkan oleh data dari UNWTO (2020)mayoritas
wisatawan milenial dan Gen Z menggunakan media
sosial dan internet sebagai sumber utama dalam
merencanakan perjalanan. Mereka juga cenderung
mencari pengalaman wisata yang tidak hanya
menyenangkan, tetapi juga unik, interaktif, edukatif,
dan dapat dibagikan secara digital.

Sejalan dengan itu, munculnya wisata
petualangan berbasis teknologi menjadi salah satu
bentuk inovasi dalam industri pariwisata global
(Fauziet al.,2023). Konsep ini menggabungkan unsur
tantangan fisik, hiburan, edukasi, dan teknologi
digital seperti Virtual Reality (VR), Augmented Reality
(AR), Artificial Intelligence (Al), hingga interactive
learning systemsdalam satu rangkaian pengalaman
wisata. FemeniaSerra &  Neuhofer (2019)
menyebutkan bahwa wisata berbasis teknologi tidak
hanya menawarkan nilai estetika dan hiburan, tetapi

juga mendorong keterlibatan kognitif wisatawan.
Inovasi ini  memberi peluang baru bagi
pengembangan destinasi wisata minat khusus,
khususnya di kawasarkawasan pariwisata unggulan
seperti Bali (Kompas, 202).

AeroXSpaceAdventure Bali merupakan salah
satu contoh bagaimana teknologi diterapkan dalam
jenis wisata petualangan.Sebagai destinasi wisata
internasional yang dikenal dengan keindahan alam
dan budaya, Bali terus mendorong diversifikasi
produk wisata melalui pengembangan atraksi wisata
baru yang adaptif terhadap tren global(Pratama et
al, 2024). Salah satu inovasi tersebut adalah
pendirian AeroXSpaceAdventure Bali, sebuah taman
petualangan berbasis teknologi dengan konsep
futuristik bertema luar angkasa. AeroXSpace hadir
sebagaiindoor Adventurepark pertama dan terbesar
di Bali yang memadukan edutainment dengan
simulasi ruang angkasa dan permainan berbasis
teknologi tinggi. Hal tersebut sejalan dengan target
pasar utama AeroXSpace yang menargetkan remaja
yang memiliki kertarikan tinggi akan petualangan
futuristik (Kompas, 202).

Sejak dibuka pada tanggal 16 Agustus 2024,
AeroXSpace Adventure telah memiliki jumlah
pengunjung sebanyak 59.546 yang terhitung sampai
dengan bulanDesember. Jumlah tersebut dapat terus
mengalami  perubahan. Adapun rincian total
pengunjung pada AeroXSpaceAdventure adalah
sebagai berikut:
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Tabel 1. Data Pengunjung AeroXSpace

Adventure

Bulan Total Total Pertumb  Pertumb

Pax Pax uhan uhan

Dome Internas Domesti  Internasi

stik ional k onal
Agust 5.210 1.162
us
Septe 11.43 2.488 +6.229 +1.326
mber 9
Oktob 7.177 2.785 -4.262 +297
er
Nove 8.829 1.996 +1.652 -789
mber
Dese 14.19 4.270 +5.361 +2.274
mber 0
Total 46.84 12.701 Total Pax
Pax 5 Keseluruhan =
(Agust 59.546
us Z
Dese
mber
2024)
Sumber : Arsip AeroXSpace, 2024

Berdasarkan data tersebut, gjak

pembukaannya hingga Desember 2024, AeroXSpace
Adventure Bali mencatat 59.546 pengunjung, terdiri
dari 46.845 pengunjung domestik dan 12.701
pengunjung internasional. Data tersebut
menunjukkan adanya antusiasme awal yang tinggi,
terutama dari pasar domestik. Namun, fluktuasi tajam
juga terlihat dalam tren kunjungan bulanan. Misalnya,
pada bulan September 2024 terjadi lonjakan
pengunjung domestik dari 5.210 menjadi 11.439,
tetapi kemudian turun menjadi 7.177 pada Oktober,
dan kembali meningkat menjadi 10.026 pada
Desember. Sementara itu, pengunjung internasional
mengalami penurunan dari 2.785 di Oktober menjadi
hanya 1.996 di  November. Kondisi ini
mengindikasikan adanya ketidakkonsistenan dalam
daya tarik pemasaran AeroXSpace dan efektivitas
strategi pemasaran yang dijalankar{Arsip kunjungan
AeroXSpace2024).

Ketidakstabilan jumlah kunjungan tersebut
berkaitan erat dengan tantangan dalam strategi
pemasaran. Berdasarkan hasil wawancara dan
observasi yang dilakukan dalam penelitian,
ditemukan bahwa beberapa kendala utama dalam
strategi pemasaran AeroXSpace antara lain
penetapan harga tiket yang tinggi (mulai dari Rp
265.000 hingga Rp 1.150.000 per orang), minimnya
kampanye digital yang terstruktur dan berkelanjutan,
serta alur pelayanan pengunjung yang belum optimal,
seperti  waktu tunggu, sistem reservasi, dan
ketersediaan informasi digital yang belum sinkron
antara platform media sosial dan situs web resmi. Hal
ini menimbulkan kesenjangan antara persepsi awal

yang dibentuk melalui promosi, dengan pengalaman
aktual yang dirasakan oleh pengunjung.

Dalam konteks pemasaran jasa, khusushya
pada industri pariwisata, pemahaman yang
komprehensif terhadap bauran pemasaran
(marketing mix) 7P menjadi sangat penting. Model 7P
yang meliputi product, price, place promotion, people
physical evidencedan processmerupakan kerangka
kerja. yang digunakan untuk merancang dan
mengevaluasi strategi pemasaran yang efektif dalam
sektor jasa (Kotler & Armstrong, 2012). Setiap
elemen dalam 7P memiliki peran strategis dalam
membentuk persepsi konsumen dan menciptakan
kepuasan yang berkelanjutan. Misalnya, produk
(product) dalam konteks AeroXSpace mencakup lebih
dari 25 wahana futuristik dan edukatif seperti
Galactic Zipline, 360 VR Cinema, Zero Gravity Room,
hinggaToddler Spacesang mengintegrasikan hiburan
dan pembelajaran. Lokasi fglace) juga strategis
karena berada dikawasan Bypass Ngurah Rayang
dekat dengan area wisata, kampus, dan akses
bandara.

Namun demikian, elemen hargagrice) belum
dirasakan proporsional oleh pengunjung lokal, dan
promosi (promotion) belum digarap secara maksimal
terutama melalui kanatkanal digital yang sedang
berkembang pesat seperti TikTok, YouTubeShorts
dan Instagram Reels Sementara itu, proses layanan
(proces3 masih menghadapi kendala dalam
konsistensi alur pelayanan serta belum
terintegrasinya sistem pemesanan daring damn-site
secara efisien. People atau SDM yang dilibatkan
memang telah dilatih secara profesional, namun
masih perlu peningkatan khusus dalam hal
penanganan keramaian dan keamanan teknis. Bukti
fisik (physical evidence cukup menonjol dari sisi
desain futuristik bangunan dan suasana ruang,
namun perlu diperkuat melalui branding signagedan
penataan navigasi pengunjung di area bermain.

Penelitian terdahulu seperti oleh Dewi &
Hermawan (2019) dan Ciptosari & Wadhi (2023)
telah mengevaluasi strategi pemasaran dalam
konteks destinasi wisata konvensional, seperti desa
wisata dan ekowisata. Namun, belum ditemukan studi
yang secara spesifik membahas penerapan bauran
pemasaran 7P dalam konteks wisata petualangan
berbasis teknologi di Bali. Sementara itu, studi oleh
Zinaida et al. (2021) menyoroti pentingnya
pendekatan diferensiasi pada destinasi wisata buatan,
tetapi tidak mengintegrasikan aspek teknologi dalam
produk wisata. Dengan demikian, terdapat
kesenjangan @ap) penting dalam kajian pemasaran
pariwisata, terutama dalam memahami bagaimana
strategi 7P diterapkan pada destinasi wisata hybrid
yang menggabungkan teknologi, petualangan, dan
pendidikan.

Berdasarkan  latar  belakang  tersebut,
penelitian ini dilakukan untuk menganalisis secara
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menyeluruh bagaimana bauran pemasaran 7P
diterapkan oleh AeroXSpaceAdventure Bali, serta
mengevaluasi kekuatan dan kelemahan strategi
tersebut dalam membentuk keunggulan bersaing dan
mempertahankan daya tarik pasar. Dengan mengkaji
setiap unsur dalam 7P secara detail, penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis
dalam pengembangan literatur strategi pemasaran
destinasi wisata berbasis teknologi, sekaligus
memberikan rekomendasi praktis bagi pengelola
wisata yang tengah menghadapi tantangan adaptasi
dalam era digital.

. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan studi deskriptif
kualitatif yang bertujuan menganalisis penerapan
strategi bauran pemasaran ifnarketing mix) 7P pada
destinasi wisata berbasis teknologi AeroXSpace
AdventureBali. Penelitian dilakukan secara purposif di
JI. Bypass Ngurah Rai, Denpasar, karena lokasi ini
merupakan satusatunya wahana petualangan luar
angkasa indoor di Bali yang menggabungkan unsur
edukasi, petualangan, dan teknologi digital. Fokus
penelitan tertuju pada tujuh elemen bauran
pemasaran menurut Kotler & Armstrong (2012)yaitu
produk, harga, tempat, promosi, SDM, bukti fisik, dan
proses, yang dikaji selama periode Agustus hingga
Desember 2024. Data primer dikumpulkan melalui
wawancara semiterstruktur dengan manajemen dan
staf, serta observasi langsung terhadap pelayanan dan
fasilitas. Selain itu, dokumentasi visual juga dilakukan
untuk menangkap elemerelemen pemasaran yang
tidak tertulis. Data sekunder diperoleh dari dokumen
internal perusahaan, media sosial, laporan kunjungan
bulanan, serta artikel daring sebagai pelengkap dan
pembanding atas temuan lapangan.

Pengumpulan data dilakukan dengan metode
observasi, wawancara, dokumentasi, dan studi
literatur, menggunakan pendekatarpurposive sampling
untuk memilih informan kunci yang dianggap paling
memahami strategi pemasaran di lokasi tersebut.
Analisis data dilakukan secara tematik dengan
mengelompokkan temuan berdasarkan elemen 7P
yang disertai narasi deskriptif, analisis kritis, dan
interpretasi mendalam atas strategi yang diterapkan.
Validitas dan reliabilitas data dijaga melalui triangulasi
sumber dan metode, serta dilakukatmember checking
terbatas untuk meminimalkan bias interpretasi. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan deskripsi
menyeluruh (thick descriptio) mengenai praktik
pemasaran destinasi wisata berbasis teknologi, serta
menjadi acuan teoritis dan praktis dalam
pengembangan destinasi serupa di masa depan,
terutama dalam memanfaatkan perpaduan antara
inovasi teknologi dan pengalaman wisata yang imersif.

lll. HASIL DAN PEMBAHASAN

Gambaran Umum AeroXSpace Adventure

Gambar 1. AeroXSpaceAdventure
(Sumber : AeroXSpac&Vebsite.
AeroXSpace Adventure merupakan sebuah

taman bermain atau amusement park dalam
ruangan (indoor) bertema petualangan dan luar
angkasa yang pertama ada di Bali. Lokasi
AeroXSpaceéAdventureterletak di jalur utama bypass
Bali tepatnya di JIl. Bypass Ngurah Rai N0.999
Denpasar, Bali yang berdekatan dengan kawasan
ikonik Sanur dan hanya berjarak 10 menit dari
Bandara Internasional Ngurah Rai. Letak
AeroXSpacéidventurejuga berdekatan dengan jalan
tol menuju kawasan Nusa Dua, Kota Denpasar, Nusa
Dua, Kuta dan Rumah Sakit International.
Operasional AeroXSpacédventure mulai dari hari
Senin hingga Minggu dengan waktu operasional
pukul 09.007 21.00 WITA.

AeroXSpace Adventure memiliki  visi
memberikan pengalaman kepada pengunjung untuk
membayangkan kegembiraan dalam ruangan dan
petualangan ekstrem berpadu dalam suasana yang
menyenangkan dan mendidik. Taman bermain ini
dibangun dan dirancang untuk memberikan tempat
bagi keluarga, remaja dan orang dewasa untuk
dapat melepaskan penat dari kegiatan sehafhari.
Analisis terhadap bauran pemasaran (marketing
mix) 7P AeroXSpace Adventure Bali dilakukan
dengan mendalami implementasi tujuh elemen
utama: product, price, place promotion, people
physical evidence dan process Setiap elemen
dievaluasi berdasarkan hasil wawancara mendalam
dengan manajemen, observasi lapangan, serta data
dokumentasi. Tujuannya adalah untuk memahami
sejauh mana strategi 7P telah diterapkan dalam
upaya membangun daya saing destinasi, serta
mengidentifikasi kekuatan, kelemahan, dan peluang
peningkatan.

Produk ( Product)

AeroXSpace Adventure Bali menawarkan
konsep yang unik sebagai taman petualangan
berbasis teknologi dan edukasi luar angkasa
pertama di Bali. Dengan total 8 wahana, produk
yang ditawarkan menyasar pasar remaja, pelajar,
dan keluarga muda. Wahana dirancang untuk
menggabungkan aspek hiburan dan pendidikan
(edutainmenf), menggunakan teknologi seperti VR,
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AR, dan sensor interaktif. Penataan alur pengalaman
EOCA AEAAOAEI]
EET C @issionOcompleté h 01 O00E
narasi luar angkasa sebagai diferensiasi utama
produk. Berikut 10 dari 25 wahana yang populer di
AeroXSpacéidventureBali.

1. 360 VR Flying Cinema

Gambar 2. 360 VR Flying Cinema
360 VR Flying Cinemaadalah wahana di

AeroXSpace Adventure yang menggunakan
teknologi Virtual Reality (VR) untuk memberikan

pengalaman terbang imersif melintasi berbagai
pemandangan spektakuler, seperti luar angkasa,
hutan, dan mesin crane. Pengunjung duduk di kursi
khusus yang bergerak dinamis sesuai tema dan
disinkronkan dengan visual 360 derajat melalui

headset VR.

2. Leap of Faith

Gambar 3. Leap of Faith

Leap of Faithadalah wahana menantang yang
mengharuskan pengunjung melompat untuk meraih
samsak tergantung di udara. Dilengkapi alat
pengaman, wahana ini memberikan sensasi melayang
dan menguji keberanian. Jarak samsak dapat
disesuaikan, semakin jauh jaraknya, semakin besar
tantangannya.

3. SpaceCoaster
S

Gambar 4. Space Coaster
Space Coasteradalah wahana unggulan di
AeroXSpaceAdventure yang menawarkan sensasi

terbang setinggi 100 meter dan meluncur layaknya

O Abhakdind gat@®A | A Knkéi.h Wahakh® Bni fanya dapat dinaiki oleh

memerlukan adrenalin tinggi. Dirancang dengan
standar keselamatan internasional, wahana ini
dilengkapi helm, life line, dan harness sesuai
protokol keamanan.

4. Supernova S{ides

2 s 'j :.,\ ey ._‘ = ——
Gambar 5. Supernova Slides
Supernova Slidesadalah wahana seluncur
ekstrem di AeroXSpaceAdventuredengan lonjakan
tajam di tengah yang memberi sensasi terpental
sebelum mendarat di lautan bola. Pengunjung wajib
memakai helm, matras, dan pelindung siku. Wahana
ini  menawarkan pengalaman  seru  dan
mendebarkan bagi yang berani mencobanya

5. Stellar Ropes Course

Gambar 6. Stellar Ropes Course

Stellar Ropes Coursadalah wahana rintangan
tali di udara yang menguji keterampilan dan
ketangkasan  pengunjung. Dilengkapi  helm,
pelindung siku, dan harness untuk keamanan,
wahana ini cocok bagi yang ingin menantang fisik
dan mental. Peserta harus memiliki tinggi minimal
140 cm.

6. Space Warrior

Gambar 7. Space Warrior
Space Warrior adalah wahana dua tingkat
yang menantang adrenalin dengan rintangan fisik
dan mental. Tingkat pertama menguji kekuatan dan
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