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	Abstrak
[bookmark: _Hlk179579429][bookmark: _Hlk179581407]Penelitian ini dilatarbelakangi oleh munculnya konten place to go yang sedang viral di TikTok. Konten place to go artinya pergi ke suatu tempat, konten ini mereview tempat-tempat menarik untuk dikunjungi, seperti coffee shop, restoran, tempat wisata, pusat perbelanjaan, dan tempat hiburan lainnya, dikemas dengan visual menarik narasi yang persuasif, sehingga dapat mendorong audience untuk mengunjungi tempat-tempat tersebut. Penelitian bertujuan untuk mengetahui latar belakang konten place to go di TikTok sebagai pendorong perilaku konsumtif pada mahasiswa di Kota Semarang dan mengetahui bentuk perilaku konsumtif akibat konten place to go pada mahasiswa di Kota Semarang. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Penelitian dianalisis menggunakan teori konsumsi Baudrillard yang membahas mengenai konsep simulacra dan hipperrealitas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) Latar belakang konten place to go sebagai pendorong perilaku konsumtif yaitu (a) Visual, (b) Fitur interaktif, dan (c) Algoritma konten. 2) Bentuk-bentuk perilaku konsumtif akibat konten place to go di TikTok yang dilakukan mahasiswa di Kota Semarang adalah (a) Perubahan frekuensi pengunjung, (b) FOMO (Fear of Missing Out), (c) Mengunjungi tempat bukan karena kebutuhan, dan (d) Perubahan pola pengeluaran. Hal-hal yang membuat mahasiswa dapat tertarik pada konten place to go menunjukan adanya hipperrealitas yang dihasilkan oleh simulacra. Dari adanya hal tersebut yang akhirnya membuat mahasiswa mengkonsumsi suatu tanda atau citra yang melekat tapi bukan karena kebutuhan atau kegunaannya.
Abstract 
This research is motivated by the emergence of place to go content that is currently viral on TikTok. Place to go content means going somewhere, this content reviews interesting places to visit, such as coffee shops, restaurants, tourist attractions, shopping centers, and other entertainment places, packaged with attractive visuals with persuasive narratives, so that it can encourage the audience to visit these places. The research aims to find out the background of place to go content on TikTok as a driver of consumptive behavior in students in Semarang City and to find out the form of consumptive behavior due to place to go content in students in Semarang City. This study uses a qualitative research method with data collection techniques through observation, interviews, and documentation. The research was analyzed using Baudrillard's theory of consumption which discusses the concepts of simulacra and hyperreality. The results of the study show that 1) The background of place to go content as a driver of consumptive behavior is (a) Visual, (b) Interactive features, and (c) Content algorithm. 2) Forms of consumptive behavior due to place to go content on TikTok carried out by students in Semarang City are (a) Changes in the frequency of visitors, (b) FOMO (Fear of Missing Out), (c) Visiting places not out of necessity, and (d) Changes in spending patterns. The things that make students interested in place to go content show the existence of hyperreality produced by simulacra. From this thing that finally makes students consume a sign or image that is attached but not because of its needs or uses.
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PENDAHULUAN
Seiring dengan kemajuan teknologi, berbagai media dapat digunakan manusia untuk dijadikan alat komunikasi, termasuk media sosial yang dapat diakses dengan mudah melalui internet. Secara umum, fungsi media sosial meliputi berbagi pesan dengan pengguna lain, yang berupa berita (informasi), gambar (foto), dan tautan video. Media sosial tidak hanya dapat diakses melalui komputer, tetapi juga melalui aplikasi di smartphone atau telepon pintar, yang memudahkan masyarakat untuk mengaksesnya secara mobile kapan saja dan di mana saja. Berdasarkan hasil survei oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), jumlah orang di Indonesia yang menggunakan internet mencapai 221.563.479 jiwa pada tahun 2024, penetrasi internet di negara tersebut menyentuh angka 79.5% dengan peningkatan sebanyak 1,4% dari tahun sebelumnya (APJII, 2024). Berdasarkan  data  tersebut  tingkat  penggunaan  internet  di  Indonesia akan  terus meningkat dalam  setiap  tahun, beberapa platform  media  sosial  baru  seperti Instagram, Facebook, Twitter dan yang paling popular saat ini yaitu Tiktok. Media digital ini dapat memunculkan sebuah trend atau budaya populer yang mengikuti pengembangan zaman. 
[bookmark: _Hlk177845707]TikTok merupakan salah satu platform media sosial yang keberadaannya sangat digemari oleh masyarakat serta perkembangannya sangat pesat di dunia. Berkembangnya media sosial TikTok sangat menarik minat masyarakat Indonesia karena para pengguna bebas untuk memilih beragam konten yang disajikan para kreator. TikTok memungkinkan penggunanya untuk merekam dan membagikan kreativitasnya melalui ponsel pintar. Berdasarkan laporan We Are Social, jumlah pengguna TikTok di dunia diperkirakan mencapai 1,58 miliar pengguna pada April 2024. Mayoritas penggunanya adalah masyarakat berusia 18-34 tahun. Pengguna TikTok paling banyak berasal dari Indonesia. Tercatat, ada 127,5 juta pengguna TikTok yang berasal dari Indonesia pada bulan April 2024 (Datareportal, 2024).
[bookmark: _Hlk175778231]Salah satu ciri khas TikTok yaitu algoritma dalam halaman utamanya yang bernama “For You” atau disingkat FYP (For You Page) yang muncul di setiap beranda akun pengguna TikTok karena konten tersebut menarik, sering kali mendapatkan banyak perhatian dan dibagikan secara luas sampai jutaan kali pengguna, mencapai milyaran penonton, dan ribuan yang berkomentar pada konten tersebut. Tiktok memiliki ciri khas sendiri yaitu video yang diunggah oleh Tiktok memiliki watermark berupa username yang membedakan dengan aplikasi lain. Algoritma TikTok yang canggih memastikan bahwa video yang potensial untuk menjadi viral ditampilkan kepada audiens, meningkatkan peluang untuk mendapatkan popularitas. Fitur interaktif mendorong pengguna untuk berpartisipasi dalam tren, tantangan, dan kolaborasi, menciptakan siklus konten yang terus berkembang dan menarik. TikTok sudah membentuk wadah terbaru, dimana tren baru muncul dan pemakaian TikTok dapat membentuk tren sendiri. Salah satu tren yang sedang berkembang di TikTok adalah konten place to go, yang artinya pergi ke suatu tempat. Konten place to go sedang viral di media sosial TikTok. Berdasarkan data pencarian pada April 2024 melalui aplikasi TikTok, konten ini mencapai jutaan tayangan, disukai dan di share sampai ribuan pengguna. Konten ini mereview tempat-tempat menarik untuk dikunjungi, seperti coffee shop, restoran, tempat wisata, pusat perbelanjaan, dan tempat hiburan lainnya. Tidak sedikit pengguna TikTok yang menjadi influencer & konten kreator guna mereview coffee shop atau menjual produk serta menawarkan beragam brand yang bisa membuat pengguna tertarik untuk mengujungi tempat atau membeli produk yang direkomendasikan oleh konten kreator TikTok.
Konten kreator diTikTok memakai hastag place to go agar mudah ditemui oleh pengguna TikTok yang ingin mencari rekomendasi kuliner, coffee shop, dan tempat wisata yang dikemas dengan visual yang menarik dan narasi yang persuasif, sehingga dapat mendorong audience untuk mengunjungi tempat-tempat tersebut, dengan tidak langsung bisa mengembangkan rasa keyakinan tiap individu untuk mendatanginya, maka menjadikan tiap individu cenderung merubah gaya serta pola kehidupanya. Hal ini selaras dari penelitian Hutagalung (2022) yang menjabarkan konten bertagar place to go bertujuan membentuk rasa penasaran pemakai TikTok guna mencari dan mengamati data tentang sebuah tempat sebelum mengunjungi. Konten ini sering kali mendapatkan banyak perhatian dan interaksi dari pengguna, terutama kalangan muda dengan usia 18 tahun keatas.  Menurut laporan We Are Social (2024) dari sisi usia pengguna media sosial TikTok di Indonesia adalah kelompok umur 18-24 tahun, dengan proporsi 20,9% perempuan dan laki-laki 17,5% (Annur, 2024). Menurut Badan Kependudukan dan Keluarga Berencana Nasional (BKKBN), mahasiswa termasuk dalam golongan remaja karena rentang usia remaja yaitu 10-24 tahun dan rata-rata usia mahasiswa dari usia 18-24 tahun. Mahasiswa memiliki kepekaan terhadap apa yang sedang menjadi tren dan mahasiswa cenderung mengikuti hal-hal yang sedang menjadi tren tersebut, sehingga akan menuntut mahasiswa untuk terus mengkonsumsinya agar dikatakan mengikuti perkembangan zaman (Hidayat, 2016).
[bookmark: _Hlk178205944][bookmark: _Hlk178206652][bookmark: _Hlk178523061]Kota Semarang merupakan salah satu kota dengan populasi yang cukup besar, menurut data dari Badan Pusat Statistik (BPS) Kota Semarang, jumlah penduduk di Kota Semarang pertengahan Tahun 2024 yaitu 1.708,83 jiwa. Ibu kota provinsi jawa tengah ini telah telah berkembang pesat dalam industri kuliner, tempat wisata, tempat nongkrong seperti coffee shop. Menurut data dinas kebudayaan dan pariwisata Kota Semarang (2023), jumlah usaha café Di Kota Semarang yaitu 169 cafe. Pesatnya pembangunanan dan juga banyaknya universitas di Kota Semarang, menjadikan cafe sebagai tempat yang mengasyikan untuk berkumpul. Jadi, konten rekomendasi tempat di TikTok yang bernama konten place to go menjadi popular dan menarik perhatian pengguna khususnya Kota Semarang. Menurut laporan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) menyatakan bahwa pengguna internet paling tinggi berada pada tingkat Pendidikan SI yaitu mahasiswa dengan jumlah presentase sebanyak 79,23% kemudian disusul oleh para pekerja, ibu rumah tangga, dan lain sebagainya. Persentase yang tinggi ini memili arti bahwa mahasiswa sangat mudah untuk mengakses internet, terutama mudah tertarik oleh konten di media sosial. Penelitian Setyowati (2023) mengungkapkan bahwa berkembangnya gaya hidup konsumtif dikalangan mahasiswa termasuk tiktok shop dan pengaruh konten kreator dalam mempromosikan produk tertentu. Kemudahan dalam berbelanja online ditambah dengan promo diskon yang ditawarkan membuat mahasiswa tertarik untuk membeli produk tersebut tanpa pertimbangan yang matang.
Berdasarkan data pencarian di TikTok pada Februari 2024, menemukan dari beberapa tahun terakhir 2022-2024 konten place to go di TikTok telah menjadi sangat populer dan menjadi salah satu faktor yang mendorong mahasiswa untuk menjadi konsumtif, karena mahasiswa terdorong untuk mengunjungi tempat-tempat yang sedang tren dan populer. Berdasarkan data pencarian di TikTok, mahasiswa aktif berkomentar di konten place to go, menandakan mahasiswa cenderung mengikuti rekomendasi tempat nongkrong atau tempat makan yang di lihat di media sosial, terutama jika tempat tersebut memiliki daya tarik visual yang kuat dan ulasan positif. Pernyataan tersebut juga didukung oleh argumen Puspitasari et al. (2023) yang menyatakan bahwa Mahasiswa sebagai perantara dan agen budaya akan memberikan tampilan citra diri seperti tiruan dari apa yang mereka konsumsi karena tidak mengherankan jika produk tertentu mengandung prestise yang mendorongseseorang untuk mengonsumsinya. Di era sekarang pun, apa pun yang dikonsumsi tidak lepas dari jepretan kamera, status WhatsApp, dan unggahan di media sosial. Melalui unggahan atau status di WhatsApp, orang lain akan tahu apa yang sedang dikonsumsi. Jika seseorang selalu mengonsumsi sesuatu secara konsisten, secara tidak langsung identitas atau citra diri akan tertanam dalam diri orang tersebut.
Berdasarkan dari hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengatahui latar belakang konten place to go di TikTok sebagai pendorong perilaku konsumtif pada mahasiswa di Kota Semarang dan mengetahui bentuk perilaku konsumtif akibat konten place to go pada mahasiswa di Kota Semarang.
METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. Penelitian ini dilakukan di Kota Semarang dengan objek penelitian platfrom TikTok. Subjek penelitian ini adalah mahasiswa di Kota Semarang usia 18-24 tahun. Informan dalam penelitian ini sebanyak 12 orang, dengan rincian 9 orang informan utama dan 3 orang informan pendukung. Informan utama adalah mahasiswa yang aktif menggunakan platfrom TikTok di kehidupan sehari-hari dan mengunjungi tempat-tempat viral akibat konten place to go di TikTok, lalu informan pendukung pada penelitian ini adalah orang yang dapat memberikan informasi tambahan atau pendukung pada penelitian ini yaitu mahasiswa yang jarang menggunakan platfrom TikTok, tidak mengikuti konten place to go di TikTok dan konten kreator Semarang. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik validitas data dalam penelitian ini menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Teknik analisis data yang dilakukan yaitu kondensasi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Gambaran Umum Lokasi Penelitian
Kota Semarang adalah ibukota Provinsi Jawa Tengah, Indonesia. Terletak di pesisir utara Pulau Jawa, kota ini memiliki luas wilayah sekitar 373,70 km². Menurut data Badan Pusat Statistik (BPS) Kota Semarang, jumlah penduduk di Kota Semarang pertengahan Tahun 2024 yaitu 1.708,83 jiwa. Kota Semarang juga dikenal sebagai pusat pendidikan di Jawa Tengah. Terdapat berbagai perguruan tinggi ternama seperti Universitas Diponegoro, Universitas Negeri Semarang, Universitas Dian Nuswantoro, dan perguruan tinggi negeri lainnya. Populasi mahasiswa yang besar dan beragam yang menjadikan Semarang sebagai magnet bagi pelajar dari berbagai daerah, yang turut memperkaya keragaman budaya kota Semarang. Berdasarkan Data dari Badan Pusat Statistik Provinsi Jawa Tengah (2022), Kota Semarang memiliki 58 perguruan tinggi, baik itu negeri maupun swasta. Jumlah mahasiswa menurut BPS tahun 2022 yaitu 253.913 jiwa.
Pesatnya pembangunanan dan juga banyaknya universitas di Kota Semarang, menjadikan cafe sebagai tempat yang mengasyikan untuk berkumpul. Menurut data dinas kebudayaan dan pariwisata Kota Semarang (2023), jumlah usaha café Di Kota Semarang yaitu 169 café. Data BPS menunjukkan bahwa sebanyak 91,33% masyarakat di Jawa Tengah, terutama kota Semarang mengakses internet untuk menggunakan media sosial seperti TikTok, WhatsApp, Facebook, Instagram, dan lainnya (Muthia, 2022). Salah satu media sosial yang banyak diakses oleh masyarakat di Jawa Tengah, terutama Kota Semarang adalah TikTok. Dikutip dari ginee.com, Jawa Tengah menjadi salah satu dari lima provinsi dengan pengguna TikTok terbanyak di Indonesia (Ginee, 2021).
Berdasarkan data Badan Pusat Statistik Kota Semarang yang menunjukkan bahwa pengeluaran untuk konsumsi masyarakat Kota Semarang mengalami peningkatan setiap tahun. Pada tahun 2021, rata-rata pengeluaran untuk konsumsi berada pada jumlah Rp 1.929.166 dan 61,79% lebih digunakan untuk konsumsi non makanan, seperti pakaian, barang dan jasa, fasilitas perabotan dll. Pada tahun 2022, rata-rata pengeluaran untuk konsumsi masyarakat Kota Semarang meningkat menjadi total Rp 1.973.168 dan konsumsi non makanan juga mengalami peningkatan menjadi 59,57%.

Latar belakang konten place to go pada platform TikTok sebagai pendorong perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Semarang
[bookmark: _Hlk178774998]TikTok berkembang menjadi platform yang lebih beragam, termasuk menjadi sumber informasi dan rekomendasi. Salah satu tren yang muncul adalah konten place to go, di mana kreator berbagi ulasan dan rekomendasi tentang tempat-tempat menarik, terutama café dan restoran. Adapun latar belakang konten place to go sebagai pendorong perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Semarang, sebagai berikut:

Visual
[bookmark: _Hlk178779537]Konten dengan istilah place to go merupakan salah satu trend yang muncul di platfrom TikTok. Tren ini menampilkan berbagai lokasi menarik, mulai dari coffee shop instagramable, restoran dengan konsep unik, destinasi wisata tersembunyi, hingga tempat-tempat yang sedang viral di kalangan anak muda. Video-video pendek ini biasanya menampilkan keindahan visual dari tempat tersebut, disertai dengan informasi singkat seperti alamat, harga, dan tips kunjungan.
[bookmark: _Hlk178779814]Konten place to go coffee shop di TikTok dapat membuat pengguna tertarik untuk mengunjungi café tersebut karena menampilkan suasana dan pengalaman café secara menyeluruh dan menarik. Konten kreator biasanya menggunakan teknik videografi yang kreatif, seperti transisi yang halus, pengambilan gambar dari berbagai sudut, dan efek visual yang menarik untuk menggambarkan keunikan dan daya tarik cafe tersebut. Konten kreator di TikTok sering menampilkan interior cafe yang aesthetic, mulai dari dekorasi yang instagramable, pencahayaan yang sempurna, hingga sudut-sudut tersembunyi yang menarik untuk berfoto. Ditambah dengan sound musik yang sesuai konten dan membuat penonton seolah-olah berada langsung di cafe tersebut, memicu keinginan untuk mengalaminya secara langsung. Informan Saeful mahasiswa Universitas Diponegoro dan informan Alifia Mahasiswi Universitas Sultan Agung yang menjelaskan bahwa setelah melihat konten place to go langsung tertarik ingin mengunjungi tempat tersebut karena video yang disajikan menarik dengan cara penyampaian dan editing videonya. Berikut pernyataan Saeful:

“Aku sering langsung tertarik kak karena video reviewnya menarik kadang pake font-font editing yang lucu, cara pengambilan video juga simetris, setiap kali scroll TikTok pasti ada aja tempat baru yang bikin penasaran karena tempatnya juga bagus dan makanannya juga menggiurkan.” (Saeful, wawancara 10 Juli 2024)

“Aku suka ngikutin akun @Ichag8 karena dia teknik editingnya menggemaskan, dengan memadukan warna font dengan warna café atau makanan yang di review, betah nontonnya tidak membosankan. Dan setelah melihat konten review konten kreator @Ichag8 di TikTok terkait tempat nongki atau makanan yang dijual, sangat menarik perhatian jadi aku ikut tertarik mau kesana.” (Alifia, wawancara 10 Juli 2024)

[image: ]
Gambar 1. Konten Place to go di akun @Ichag8
(Sumber: Dokumentasi informan Alifia, 2024)

Berdasarkan hasil wawancara dari beberapa informan, menunjukkan bahwa visual konten place to go seperti editing video yang menarik, penggunaan musik, dan penyajian informasi, merupakan faktor yang mendorong mahasiswa tertarik untuk mengunjungi tempat-tempat tersebut karena menyukai konten place to go. Beberapa mahasiswa mengungkapkan bahwa video yang diedit dengan baik mampu menghadirkan pengalaman virtual yang hampir nyata, membuat mahasiswa merasa seolah-olah sudah berada di tempat tersebut. Efek visual yang menawan dan transisi yang mulus juga menambah daya tarik konten, membuatnya lebih mudah diingat. Selain itu, penggunaan musik yang relevan dengan suasana tempat tersebut membantu menciptakan emosi positif yang mendorong keinginan untuk mengunjungi. 

Fitur Interaktif
Fitur interaktif di TikTok seperti like, komentar, share, dan fitur favorit yang membuat konten place to go mudah menyebar luas ke pengguna lain. Pengguna dapat dengan mudah menyukai dan mengomentari video yang mereka nikmati, serta membagikannya dengan teman-teman mereka, yang membantu meningkatkan interaksi dan keterlibatan di platform tersebut. Fitur favorit memungkinkan pengguna untuk menyimpan video yang mereka sukai untuk ditonton kembali nanti, Interaksi mahasiswa dengan konten place to go di TikTok sebelum mengunjungi tempat yang direkomendasikan menunjukkan tingkat keterlibatan yang tinggi dengan konten tersebut. Mahasiswa tidak hanya sekadar menonton video, tetapi juga aktif berpartisipasi melalui berbagai fitur interaktif yang disediakan. Mahasiswa sering memberikan komentar untuk mendapatkan informasi lebih lanjut atau berbagi pengalaman mahasiswa sendiri, menyukai konten dan menyimpan video ke dalam fitur favorit sebagai referensi untuk kunjungan. Tindakan-tindakan ini mencerminkan ketertarikan yang kuat terhadap tempat-tempat yang direkomendasikan dan keinginan untuk mengeksplorasi lokasi - lokasi baru dari konten place to go. Hal ini seperti yang diungkapkan oleh Inggit selaku mahasiswi Universitas Negeri Semarang dan Nahdia mahasiswi Universitas Diponegoro berikut paparannya:

“Pasti kalau aku disimpen dulu kak, barangkali di hari itu juga ada kegiatan atau lagi ga punya uang jadi minggu kemudian, oh aku ada rencana mau kesini jadi scrol-scrol lagi video-video yang udah aku simpen. Tapi rata rata aku simpen sih ngga pernah ngga di simpen karena buat referensi aku.” 
(Inggit, wawancara 4 Juli 2024)

“Sering kak, karena buat aku kunjungi kesana, alasannya tempatnya bagus dan diliat-liat makanannya enak-enak jadi aku save dan like.”
(Nahdia, wawancara 3 Juli 2024)

[image: ]
Gambar 2. Fitur save/favorit di TikTok
(Sumber: Dokumentasi informan Nahdia, 2024)
Algoritma Konten
Algoritma konten place to go memiliki peran besar sebagai pendorong perilaku konsumtif di kalangan pengguna media sosial. Algoritma ini secara cerdas memilih dan menampilkan konten yang memiliki potensi viral berdasarkan jumlah views dan interaksi pengguna. Salah satu faktor utama yang membuat konten place to go cepet viral adalah penggunaan sound viral, karena sound viral di TikTok sudah banyak pemakainya. Jadi mudah muncul di beranda akun pengguna. Algoritma konten di TikTok memanfaatkan pola interaksi untuk terus menampilkan konten serupa, yang memperkuat tren. 
Berdasarkan hasil wawancara salah satu konten kreator Semarang yang bersama Selly, akun TikTok @Indrselly. Memiki pengikut 9.455, konten-kontennya telah ditonton sampai ribuan dan jutaan kali. Konten kreator Selly mengungkapkan bahwa tujuan utama membuat konten adalah agar kontennya masuk ke halaman For You Page (FYP) di platform TikTok. Kreator sangat memperhatikan jumlah likes yang diterima oleh setiap postingan, karena hal ini menjadi indikator sejauh mana konten tersebut disukai oleh penonton. Konten kreator juga mengamati perilaku penonton, termasuk seberapa lama pengguna TikTok menonton video dan apakah mereka berinteraksi melalui komentar atau berbagi konten tersebut.
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[bookmark: _Hlk179679860]Gambar 3. Profil konten kreator TikTok
(Sumber: Dokumentasi peneliti, 2024)

[bookmark: _Hlk178779913]Konsep simulacra yang dikembangkan oleh Jean Baudrillard sangat relevan dalam menganalisis latar belakang konten place to go sebagai pendorong perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Semarang. Simulacra menurut Jean Baudrillard adalah konsep yang menggambarkan kondisi di mana representasi atau citra telah sepenuhnya menggantikan realitas yang sebenarnya. Latar belakang konten place to go di TikTok adanya simulacra yang terwujud dalam representasi digital tempat-tempat yang ditampilkan. Video-video pendek ini menciptakan citra yang seringkali lebih menarik dan diidealkan daripada realitas sebenarnya. Seperti bagian visual pada konten place to go, yaitu sudut pengambilan gambar yang sempurna, efek, dan penyuntingan yang cermat menghasilkan representasi yang mungkin jauh berbeda dari pengalaman nyata di lokasi tersebut. Simulacra inilah yang menjadi acuan utama bagi mahasiswa dalam memutuskan tempat yang harus dikunjungi. Citra yang dibentuk dimanipulasi untuk mengarahkan penggguna TikTok agar ikut tertarik oleh konten place to go. Hal tersebut dapat dikaitan dengan citra yang ada dalam simulacra yaitu citra yang dibentuk dalam media bukan merupakan realitas yang sesungguhnya, melainkan realitas buatan yang dibuat agar pengguna TikTok mempercayai realitas tersebut sebagai sebuah kebenaran.
[bookmark: _Hlk174916557]


Bentuk perilaku konsumtif akibat konten place to go di TikTok pada mahasiswa di Kota Semarang
Perilaku konsumstif mahasiswa mengacu pada kecenderungan mengeluarkan uang lebih banyak dari yang diperlukan atau dengan cara yang tidak efisien. Mahasiswa sebagian besar mengatakan bahwa lebih tertarik untuk mengunjungi tempat-tempat yang sedang viral akibat konten place to go, maka dari itu tempat-tempat yang mahasiswa kunjungi berupa coffee shop aesthetic, resto enak, cafe cantik, dessert cantik, tempat wisata, dan tempat rekomendasi outfit atau make up di Kota Semarang. Adapun bentuk-bentuk dari perilaku konsumtif, sebagai berikut:

Perubahan frekuensi pengunjung
Salah satu perubahan yang paling mencolok adalah peningkatan frekuensi makan di luar rumah. Mahasiswa kini cenderung lebih sering mengunjungi cafe dan restoran yang viral di TikTok, bahkan berarti mengeluarkan lebih banyak uang dibandingkan dengan kebiasaan makan mahasiswa sebelumnya. Mahasiswa rela menghabiskan uang lebih untuk mencicipi menu-menu yang sedang tren atau sekadar menikmati suasana tempat yang aesthetic. Frekuensi makan atau nongkrong di luar yang dulunya mungkin hanya 1-2 kali seminggu, kini bisa meningkat menjadi 3-4 kali atau bahkan lebih dalam seminggu. Hal ini seperti yang diungkapkan oleh Alifia mahasiswa Universitas Islam Sultan Agung, sebagai berikut:

“Dulu aku jarang keluar, paling seminggu sekali. Sekarang bisa 3-4 kali seminggu nongkrong di cafe baru atau coba restoran yang lagi hits di TikTok."
(Alifia, wawancara 10 Juli 2024)

Pendapat yang sama juga diungkapkan oleh Saeful Mahasiswa Universitas Diponegoro yang menyatakan bahwa adanya konten place to go dapat mendorong mahasiswa ingin pergi ke tempat nongkrong.

“Tahun kemaren 2023 sama tahun ini sering karena aku mudah tegiur juga oleh konten di TikTok, dulu jarang banget nongkrong di cafe, sekarang bisa 2-3 kali seminggu.”
(Saeful, wawancara 10 Juli 2024)

Berdasarkan hasil penelitian menunjukan bahwa konten place to go telah mengubah frekuensi mengunjungi. Fenomena ini telah menciptakan pergeseran mendasar dalam cara mahasiswa mengalokasikan waktu, uang, dan prioritas mahasiswa. fenomena ini telah menggeser fokus mahasiswa dari kebutuhan ke keinginan.

[bookmark: _Hlk178780193]FOMO (Fear of Missing Out)
[bookmark: _Hlk175522650]FOMO (Fear of Missing Out) atau rasa takut ketinggalan, menjadi pendorong utama bagi banyak mahasiswa untuk terus-menerus mengeksplorasi tempat-tempat baru yang viral di TikTok. Perasaan ini sering muncul ketika mahasiswa melihat teman-teman atau influencer yang mahasiswa ikuti mengunjungi tempat-tempat yang sedang trend dan membagikan pengalaman di media sosial. Akibatnya, banyak mahasiswa merasa terdorong untuk mengunjungi tempat-tempat tersebut. Adanya sebuah trend di TikTok terutama mengenai trend rekomendasi tempat nongkrong atau tempat hangout biasanya berawal dari banyaknya content creator yang mempromosikan dengan cara mereview suatu tempat yang tentunya dibuat semenarik mungkin serta dilengkapi dengan deskripsi dan juga kelebihan tempat tersebut. Kecenderungan untuk mengunjungi tempat-tempat viral di TikTok pun telah menjadi salah satu ciri khas masyarakat saat ini, tidak lain seperti mahasiswa di Kota Semarang yang sering mengikuti trend. 
Saeful mahasiswa Universitas Diponegoro menggungkapkan bahwa mengikuti konten place to go karena FOMO, rasanya ada dorongan untuk ikut merasakan pengalaman yang orang-orang bicarakan di TikTok dan tempat-tempat yang viral memang punya sesuatu yang unik atau menarik.

[bookmark: _Hlk174907610]“Aku ingin selalu mengunjungi karena penasaran dan tidak mau ketinggalan tren. Rasanya ada dorongan untuk ikut merasakan pengalaman yang orang-orang bicarakan di TikTok. Kadang ada rasa takut ketinggalan momen atau FOMO, kalau tidak mengunjungi tempat-tempat yang lagi viral. Plus, biasanya tempat-tempat viral itu memang punya sesuatu yang unik atau menarik. Jadi aku selalu ingin tahu dan merasakannya langsung." (Saeful, wawancara 10 Juli 2024)

Berikut gambar informan Nahdia mahasiswa Universitas Diponegoro yang mengunjungi tempat dari konten place to go yang lagi viral di Kota Semarang. Tempat ini menjual dessert yang menarik dan aesthetic yang bernama sweet pleasure, banyak konten kreator yang mereview tempat ini. Akhirnya viral dan banyak pengguna TikTok yang melihat dan ingin mencoba mengunjungi.

[image: ]
Gambar 4. Dessert viral di Semarang (Sweet pleasure)
(Sumber: Dokumentasi informan Nahdia, 2024)

Mengunjungi tempat bukan karena kebutuhan
[bookmark: _Hlk175816862][bookmark: _Hlk175523205][bookmark: _Hlk175523293]Fenomena place to go yang viral di TikTok telah menciptakan rasa penasaran yang luar biasa di kalangan mahasiswa. Konten-konten yang menampilkan cafe, restoran, atau tempat nongkrong yang aesthetic dan instagramable telah memicu keinginan untuk mengeksplorasi dan mengalami sendiri tempat-tempat tersebut. Rasa penasaran ini seringkali menjadi pendorong utama bagi mahasiswa untuk mengunjungi lokasi-lokasi tersebut, bahkan ketika mahasiswa tidak memiliki kebutuhan atau rencana awal untuk pergi ke sana.
Rasa penasaran yang dipicu oleh konten TikTok ini tidak hanya mempengaruhi pilihan tempat, tetapi juga cara mahasiswa menikmati pengalaman tersebut. Seringkali, fokus utama kunjungan bergeser dari menikmati makanan atau suasana, menjadi lebih kepada memvalidasi apa yang mahasiswa lihat di TikTok dan menciptakan konten serupa. Hal ini menciptakan siklus dimana pengunjung tidak hanya menjadi konsumen, tetapi juga turut memproduksi dan menyebarkan konten yang memicu rasa penasaran orang lain. Alifia selaku mahasiswi Universitas Islam Sultan Agung memaparkan bahwa mengikuti konten place to go dan mengunjungi dessert viral karena penasaran padahal bukan selera mahasiswa.

"Aku dan temen-temen pergi ke sebuah cafe yang terkenal karena dessertnya enak dan instagramable. Kita semua pesan dessert itu, padahal sebenarnya bukan selera kita. Tapi karena penasaran dan pengen bikin konten yang sama kayak yang kita lihat di TikTok, ya tetep dipesan. Lucunya, waktu dessert dateng, kita semua sibuk foto-foto dulu sebelum dimakan. Bahkan ada yang sampe bikin beberapa take video buat TikTok. Pas akhirnya dimakan, ternyata rasanya biasa aja, bahkan ada yang nggak suka. Tapi entah kenapa tetep puas karena udah bisa membuktikan dan share pengalaman itu di sosial media." (Alifia, wawancara 10 Juli 2024)

Rasa penasaran ini seringkali begitu kuat sehingga dapat mengalahkan pertimbangan praktis lainnya, seperti jarak tempuh atau anggaran. Hal ini seperti yang diungkapkan oleh Aisah selaku mahasiswi Universitas Dian Nuswantoro , berikut paparannya:
"Waktu itu ada cafe baru yang lagi viral banget di TikTok. Interiornya unik, menu-menunya kelihatan enak, dan banyak banget orang yang bikin konten di sana. Padahal lokasinya lumayan jauh dari kampus, tapi rasa penasaran itu bikin aku nekad pergi ke sana.” (Aisah, wawancara 12 Juli 2024).

Berdasarkan hasil penelitian mengungkapkan bahwa mahasiswa dalam mengunjungi tempat-tempat rekomendasi dari TikTok lebih dikarenakan adanya rasa ketertarikan karena konten place to go terlihat menarik bukan karena kebutuhan.

Perubahan pola pengeluaran
Perubahan pola pengeluaran mahasiswa akibat konten place to go di TikTok telah mengalami peningkatan yang signifikan, dari rata-rata Rp100.000 menjadi Rp300.000 per kunjungan. Fenomena ini mencerminkan pergeseran drastis dalam prioritas dan gaya hidup mahasiswa, yang kini lebih menekankan pada pengalaman dan konten sosial media. Sebelumnya, dengan budget Rp100.000, mahasiswa cenderung menghabiskan waktu di tempat-tempat sederhana seperti warung kopi dekat kampus atau pusat jajanan murah. Pengeluaran ini biasanya mencakup makanan, minuman, dan mungkin sedikit uang untuk transportasi. Sekarang akibat adanya konten place to go telah mengubah pola ini secara dramatis. Kini dengan pengeluaran mencapai Rp300.000, mahasiswa rela mengeluarkan lebih banyak uang untuk mengunjungi cafe trend atau restoran yang viral di TikTok. Hal ini diperkuat dengan pemaparan Saeful Mahasiswa Universitas Diponegoro.

“Waduh hehe aku dulu sekali jalan biasanya abis Rp100.000, setelah ada konten place to go di TikTok aku mudah tergiur jadi abis budget Rp100.000-Rp300.000 kak, tergantung kemana gitu, tapi aku seringnya nyobain makanan yang viral dan enak Di Semarang aku pernah tiga minggu ke beberapa tempat, aku abis Rp1.000.000 kak sama pacar aku.”
(Saeful, wawancara 10 Juli 2024)

[bookmark: _Hlk174844221]Pergeseran prioritas pengeluaran juga menjadi dampak yang signifikan. Anggaran yang sebelumnya dialokasikan untuk kebutuhan akademik seperti buku atau perlengkapan kuliah, kini lebih banyak digunakan untuk mengunjungi tempat-tempat baru yang viral di TikTok. Mahasiswa rela mengurangi pengeluaran untuk kebutuhan primer, demi bisa mengikuti tren place to go. Hal ini tentu saja berdampak pada manajemen keuangan mahasiswa, dengan beberapa mahasiswa bahkan rela berhutang atau menggunakan uang tabungan mahasiswa untuk bisa mengikuti tren. Hal ini seperti yang diungkapkan oleh Alifia selaku mahasiswa Universitas Sultan Agung, berikut paparannya:

[bookmark: _Hlk174840616]"Saya sadar sih sebenernya ini nggak terlalu bagus buat keuangan saya. Tapi kadang susah nahan diri kalau lihat temen-temen pada posting di tempat baru. Jadi ya, uang yang harusnya buat beli buku malah kepake buat nongkrong." (Alifia, wawancara 10 Juli 2024)

Beberapa mahasiswa bahkan mulai mencari pekerjaan paruh waktu atau mengambil pekerjaan freelance untuk mendukung gaya hidup baru ini. Hal ini dapat berdampak pada waktu belajar dan performa akademik mahasiswa. Sandha mahasiswa Politeknik Maritim Indonesia menyatakan bahwa ambil kerja sampingan buat tambahan uang jajan, berikut pemaparannya: 

“Aku sampai ambil kerja sampingan buat nambah uang jajan. Kadang jadi susah bagi waktu antara kerja, kuliah, dan nongkrong.”
(Sandha, wawancara 7 Juli 2024)

Adanya hiperrealitas dari bentuk-bentuk perilaku konsumtif akibat konten place to go di TikTok pada mahasiswa di Kota Semarang. Tampilan video konten place to go yang menarik dianggap sebagai sebuah realitas yang sesungguhnya. Hiperrealitas muncul ketika batas antara realitas dan simulasi menjadi kabur. Pengalaman digital melalui TikTok menjadi lebih nyata dan bermakna bagi banyak orang daripada kunjungan fisik ke coffee shop itu sendiri. Orang-orang mengunjungi tempat-tempat ini bukan semata-mata untuk menikmati kopi atau suasananya, tetapi untuk menjadi bagian dari narasi digital yang telah mahasiswa konsumsi. adanya proses simulacra dan hiperrealitas telah membuat mahasiswa memiliki perilaku yang konsumtif karena terciptanya ekspektasi yang tidak realistis dan pergeseran nilai dalam mengonsumsi produk atau pengalaman. Mahasiswa terdorong untuk terus mencari pengalaman yang sesuai dengan apa yang mahasiswa lihat di media sosial, meskipun hal tersebut mungkin tidak sesuai dengan kebutuhan atau minat mahasiswa yang sebenarnya. Hiperrealitas yang tercipta membuat pengalaman digital menjadi lebih penting daripada pengalaman nyata. Mahasiswa cenderung mengunjungi coffee shop bukan untuk menikmati kopi atau suasananya, melainkan untuk menghasilkan konten yang menarik untuk media sosialnya. Hal ini menciptakan siklus konsumsi yang berkelanjutan, di mana tindakan mengonsumsi didorong oleh keinginan untuk memproduksi konten digital. Dengan demikian, simulacra dan hiperrealitas mendorong perilaku konsumtif mahasiswa.

SIMPULAN
TikTok berkembang menjadi platform yang lebih beragam, termasuk menjadi sumber informasi dan rekomendasi. Salah satu tren yang muncul adalah konten place to go, di mana pengguna berbagi ulasan dan rekomendasi tentang tempat-tempat menarik, mulai dari coffee shop instagramable, restoran, destinasi wisata. Konten place to go mendorong perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Semarang karena adanya beberapa latar belakang konten place to go sebagai pendorong perilaku konsumtif yaitu 1) Visual, 2) Fitur Interaktif, dan 3) Algoritma Konten. Latar belakang konten place to go di TikTok adanya simulacra yang terwujud dalam representasi digital tempat-tempat yang ditampilkan. Video-video pendek ini menciptakan citra yang seringkali lebih menarik dan diidealkan daripada realitas sebenarnya. Seperti bagian visual pada konten place to go, yaitu sudut pengambilan gambar yang sempurna, efek, proses editing, dan penyuntingan yang cermat menghasilkan representasi yang mungkin jauh berbeda dari pengalaman nyata di lokasi tersebut. Simulacra inilah yang menjadi acuan utama bagi mahasiswa dalam memutuskan tempat yang harus dikunjungi. Bentuk-bentuk perilaku konsumtif akibat konten place to go di TikTok yang dilakukan mahasiswa di Kota Semarang yaitu 1) Perubahan frekuensi pengunjung, 2) FOMO (Fear of Missing Out), 3) Mengunjungi tempat bukan karena kebutuhan, dan 4) Perubahan pola pengeluaran. Hal-hal yang membuat mahasiswa dapat tertarik pada konten place to go menunjukan adanya hipperrealitas yang dihasilkan oleh simulacra. Dari adanya hal tersebut yang akhirnya membuat mahasiswa mengkonsumsi suatu tanda atau citra yang melekat tapi bukan karena kebutuhan atau kegunaannya.
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